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Skoltz Kolgen, Duo Audiovisivo 

Bertram Niessen 



Skoltz_kolgen è un duo canadese 
composto da Dominique T. Skoltz e 
Herman W. Kolgen. Si tratta di uno dei 
casi, non infrequenti, di artisti new 
media che condividono vita artistica e 
vita affettiva. In Italia sono conosciuti 
prevalentemente per i loro perfetti ed 
efficaci live e progetti audio-video, 
anche se la loro attività si estende alle 
produzioni audio, ai film sperimentali, 
alla grafica. La loro consapevolezza 
estetica, fredda senza essere glaciale, 
e la loro lucidità nella costruzione dei 
progetti li fa emergere come una delle 
realtà più importanti nel panorama 
globale delle performance 
audiovisive. I loro universi super-cool 
si articolano tra vita cellulare, high- 
design immateriale e poetica dei 
flussi. Come ricorderà chi ha letto 
l’intervista ai Rechenzentrum nel 
numero scorso ( (Digimag09/nov05 
“Nuovo centro di elaborazione dati”), 


la condivisione del loro metodo “on 
stage” non è unanime (e crea alcune 
perplessità anche in chi scrive). Allo 
stesso tempo, l’impatto e 
l’immersività (per una volta lo 
possiamo dire: la bellezza) di quello 
che fanno è fuori discussione. Così 
come non si discute il fatto che i loro 
standard qualitativi siano molto al di 
sopra di quelli della maggior parte 
delle performance sperimentali 
elettroniche in circolazione. Ho 
parlato con loro di questo e di altro, 
scoprendo che ogni loro nuovo 
progetto è diverso da quello 
precedente, sia per quello che 
riguarda il concetto di liveness, sia per 
molti altri aspetti. Innanzitutto, a 
differenza di quello che appare 
superficialmente, gli Skoltz_Kolgen 

grazie alla loro predisposizione di 
scrittura dei propri software, sono in 
grado di lavorare pariteticamente sia 
sul livello della generazione random di 
input audio e video interlacciati tra 
loro, sia su una componente live 
molto più ampia di quel che appare a 

chi conosce il solo lavoro 

Fluux:/Terminal , .... 

che poi li ha resi 

famosi a livello internazionale. Un 

ottimo esempio di new media artist 
. .. . livello 

quindi che operano a un vero 
meta 

tra le arti elettroniche, capaci 
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quindi di lavorare sui software così 
come sull’arte generativa, sulle 
performance audiovisive così come 
sul delicato rapporto etico ed estetico 
tra codici e linguaggi virtuali e 
ambienti biologici naturali. 



Bertram Niessen: La composizione 
visuale dei vostri lavori è decisamente 
complessa. Al di là di molteplici 
influenze (dai glitches alla fotografia, 
passando per l’architettura e la 
biologia) si può individuare sempre 
un'impronta riconoscibile. Come 
descrivete le vostre scelte estetiche? 

Skoltz_kolgen: Una delle cose che ci 
hanno ispirato sono i micro-fenomeni, 
le microevoluzioni o le 
microtrasformazioni dei sistemi. La 
loro organizzazione interna, le loro 
regole, le loro contaminazioni, le loro 
lente permutazioni, le loro distruzioni 
o morfogenesi. E per noi questi 
sistemi possono essere organici o 
puramente sintetici. In 
Fluux:/Terminal, per esempio, 


abbiamo creato delle strutture 
wireframe che si muovono da sole; è il 
suono che può influenzare la loro 
normale evoluzione nel tempo. 
L’audio, in questo caso, è l'agente 
stimolatore/perturbatore. Per 
Epiderm, abbiamo creato un 
ambiente virtuale che ha dei 
riferimenti biologici reali; l'audio, in 
questo caso, è l’originatore di cellule e 
sistemi particellari. Per Ovskii tutto è 
virtuale, pure matrici al computer in 
bianco e nero. I pixel si muovono con 
la dinamica dell’audio e costruiscono 
pattern o forme sinaptiche. 

Nella nostra musica creiamo 
strumenti software che possono 
lavorare a livelli micro-estremi nel 
suono. Con questi tipi di interfacce 
possiamo lavorare quindi con le 
microstrutture delle forme d'onda per 
poter creare permutazioni e 
riorganizzazioni delle loro strutture. 
Sviluppiamo anche degli script e dei 
randomizzatori che possono iniettare 
informazioni, randomizzazioni 
appunto o decisioni precise nel suono; 
è possibile infatti controllare ogni 
aspetto dell’audio oppure al 
contempo mettere in atto alcune 
regole e lasciare all’interfaccia il 
compito di scolpire il suono. 

Per quanto riguarda l'aspetto estetico 
invece, il nostro obbiettivo è quello di 
eliminare la distanza tra il sintetico e 
l’organico; la fusione tra questi due 
aspetti è molto importante per noi. 


4 


Siamo sempre alla ricerca di un modo 
per combinare i sistemi, per 
controllare cioè (con il suono, i codici, 
i dati) la struttura del nostro micro- 
sistema virtuale in combinazione con 
sistemi tipicamente organici. 



Bertram Niessen: Molti degli artisti 
che lavorano con le performance 
audiovisive danno molta importanza 
alla componente liveness; altri si 
concentrano maggiormente sulla 
costruzione di ambienti, considerando 
la liveness secondaria. Cosa ne 
pensate? Quanta componente “dal 
vivo” c’è nel vostro lavoro? 

Skoltz_kolgen: Dipende molto dalla 
natura del progetto e dai suoi 
obiettivi. Per alcuni il primo scopo 
della performance è quello di 
condividere un ambiente particolare e 
uno stato emozionale con precisione 
e in una direzione specifica. Per altri 
progetti, come Askaa, la randomness 
è il motore creativo della 
performance/installazioni anche se ci 


interessa sempre mettere in atto 
alcune regole ferree e precisi 
parametri estetici. Ci piace in altre 
parole che ogni progetto abbia la sua 
struttura. Per Ovskii, è difficile avere 
un controllo perfetto della matrice, 
così nelle situazioni live può 
succedere qualsiasi cosa...e questo fa 
parte del progetto. 

Un altro elemento sicuramente 
importante è che in fondo noi siamo 
un po’ schiavi della lentezza dei nostri 
computer; e dobbiamo confrontarci 
con questo limite, soprattutto dal 
vivo. Per alcuni progetti, come 
Epiderm, è difficile avere il controllo 
completo di tutte le cellule genetiche 
dal vivo. Ma tutto cambia 
rapidamente al giorno d’oggi, per cui 
nel prossimo futuro potremo arrivare 
a fare tutto dal vivo. 



Bertram Niessen: quanto è importante 
la programmazione degli strumenti 
che utilizzate? Potete descriverne 
alcuni? 
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Skoltz_kolgen: La maggior parte dei 
nostri progetti ha bisogno di lavorare 
sullo sviluppo di tecnologie; non ci 
importa molto dei limiti dei software 
disponibili. Così, se un progetto ha 
bisogno di qualcosa di particolare che 
non esiste, lo creiamo. Da questo 
punto di vista, abbiamo alcuni amici 
che ci aiutano se le nostre conoscenze 
non sono abbastanza profonde. Ma la 
maggior parte delle volte sviluppiamo 
le nostre interfacce da soli. 

Per Ovskii, il nostro primo progetto 
live, tutto è in reai time. Abbiamo 
creato un tool che si chiama Loefrek 
per disegnare i pixel in una matrice in 
bianco e nero. Loefrek ha due diverse 
interfacce. La prima crea dei suoni 


granulari in tempo reale, la seconda è 
un traduttore di audio in video. Il 
suono crea delle ripercussioni visuali 
sulla matrice XY, ed è possibile 
modificare o modulare il risultato 
attraverso alcuni parametri di 
deformazione. A questo punto, 
abbiamo un visual che è la 
combinazione delle dinamiche 
dell’audio sommate alle nostre 
decisioni estetiche. Questo nuovo 
visual ci influenza, come un feedback, 
e stimola il modo in cui costruiamo 
dei suoni completamente nuovi con la 
prima interfaccia di Loefrek. E’ una 
sorta di continuum tra l’audio e il 
video, che si influenzano a vicenda. E’ 
un tool molto flessibile. 
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Bertram Niessen: La stretta relazione 
tra audio e video è un elemento che 
colpisce molto nelle vostre 
performance. Concepite la sinestesia 
audiovisiva come un dialogo tra 
l’audio e il video, come una lotta, o 
come una descrizione? 

Skoltz_kolgen: Tutti i nostri lavori 
(performance, installazioni, film) 
contengono l'idea della relazione tra il 
suono e l’immagine. Quando 
guardiamo un animazione cerchiamo 
sempre di sentire un possibile suono 
correlato, e viceversa. Collegando il 
suono all’Immagine sentiamo di 
costruire un dialogo naturale e 
l'interesezione di elementi ci consente 
di proporre sempre nuove idee ed 
emozioni; solo attraverso questo 
amalgama di medium la nostra 
espressione è polarizzata e diretta. Ma 
se in Flùux;/ Terminal ci sono alcune 
connessioni tra suono e immagine che 
sono molto forti e l’impatto sul 
pubblico è molto intenso dal punto di 
vista fisico e cerebrale, in Silent room 


al contrario questa relazione è 
interpretata in un modo più 
metaforico; abbiamo deciso di evitare 
la narrazione a partire dai personaggi 
e ci siamo affidati alla musica. 



Bertram Niessen: Ci potete dire in 
conclusione qualcosa del vostro 
metodo di lavoro? Come viene 
concepito e realizzato un progetto? 

Skoltz_kolgen: All’inizio, per ogni 
progetto, ci confrontiamo in un 
brainstorming sul concept principale, 
fino a quando il focus non diventa 
chiaro ed eccita entrambi. A questo 
punto, discutiamo su come questo 
specifico lavoro sia diverso dai suoi 
predecessori: qual è il legame, la 
continuità, di cosa abbiamo bisogno 
per andare avanti nel concept. 
Sembra costrittivo, ma in realtà è un 
procesos che avviene in modo 
naturale, durante la colazione, quando 
facciamo una passeggiata, quando 
beviamo del buon vino (o uno spritz). 
La nostra vita è una miscela e il 
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confine tra vita e creatività è sempre specie di continuum, 
molto labile e sottile. Con questo 
ritmo e con queste dinamiche tutti i 
nostri progetti vanno avanti, in una 

www.skoltzkolgen.com 
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Rachel Creene E I Media Contagiosi 

Maria Rita Silvestri 





Rachel Creene è stata per dieci anni 
executive di Rhizome, nota 
piattaforma di new media art affiliata 
al New Museum of Contemporary Art 
di New York. Oggi ha lasciato il posto 
a Lauren Cornell, ma continua a curare 
esposizioni per la stessa 
organizzazione. Nel 2004 è uscito il 
suo primo libro dal nome Internet Art. 

L'ultima esposizione curata da Rachel 
è stata Contagious Media, una 
monografica dei fratelli Peretti: Jonah, 
leader del Contagious Media Group di 
Eyebeam e la sorella Chelsea, 
performer; entrambi artisti con 
un’attenzione predominante per le 
dinamiche sociali. Jonah ha definito 
come contagiosa la pratica possibile 
attraverso i media di massa, dopo aver 
verificato che la sua richiesta e-mail, 
indirizzata alla Nike, di produrre delle 


scarpe dal nome Sweatshop 
(letteralmente vendi-sudore) ha avuto 
una diffusione mondiale tanto da 
essere riportata dai magazine di tutto 
il mondo. 

L’ opera su cui la mostra focalizzava 
maggiormente l’attenzione era invece: 
BlackPeopleLoveUs.com, un sito in cui 
Sally and Johnny, una fittizia coppia di 
razza bianca-caucasica, inserisce e 
chiede contributi testuali e fotografici 
che trattano deN’amicizia con persone 
nere. L’esposizione non trattava 
comunque solo la rete Internet, ma 
abbracciava tutte le reti e i network: 
Rejection Line, ad esempio, consiste 
in un numero di telefono che una 
qualsiasi donna può utilizzare per 
manifestare il proprio rifiuto nei 
confronti di qualcuno che abbia 
tentato di rimorchiarla. La donna può 
quindi lasciare quel numero a persone 
indesiderate. A quel numero infatti 
risponde un messaggio registrato che 
dice: “The person who gave you this 
number does not want to talk to you 
or see you again. We would like to 
take this opportunity to officially 
reject you” . Più di un milione di 
persone dal 2002 hanno utilizzato 
quel numero, per chiunque ne avesse 
bisogno: 212- 479-7990. 
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Mariarita Silvestri: Rhizome è il più 
grande database e uno dei più noti 
network di new media art. State 
lavorando per creare un vero mercato 
della new media art ne mondo? Se sì, 
in che modo? 

Rachel Greene: Credo che Rhizome 
sia di aiuto alla creazione di un 
mercato innanzitutto perché crea un 
contesto critico e sociale per la media 
art e la sua conseguente diffusione nel 
mondo. Stiamo lavorando 
attivamente con venditori e altri tipi di 
istituzioni che si occupano di arte per 
creare un vero mercato dove si possa 
vendere e acquistare, ma penso che 
più che altro stiamo creando contesto 
e valore in un altro modo. 

Mariarita Silvestri: Qual è la relazione 
fra Rhizome e il New Museum a New 
York? 

Rachel Greene: Rhizome è un affiliato 
del New Museum che rimane 
un’organizzazione separata che fa il 
proprio foundraising. Noi abbiamo gli 


uffici gratis e paghiamo per certi altri 
servizi, ad esempio utilizziamo la loro 
amministrazione e il loro lavoro di 
foundraising, che sono servizi davvero 
di alta qualità. E' davvero un’ottima 
situazione. 



Mariarita Silvestri: Quali sono i futuri 
progetti di Rhizome? 

Rachel Greene: Rhizome compirà il 
decimo anniversario il prossimo anno 
quindi ci saranno un sacco di nuovi 
programmi interessanti, celebreremo 
dieci anni di attività e dieci anni dalla 
nascita della new media art. Quello di 
Rhizome sarà molto più un lavoro 
curatoriale che utilizzerà l’archivio Art 
Base come punto di partenza? inoltre 
avrete già notato la ristrutturazione 
della membership per cui le persone 
non devono più pagare per accedere 
all’archivio. 

Mariarita Silvestri: Parliamo della tua 
mostra Contagious Media. Com’è 
stato il feedback dei visitatori? 


io 



Rachel Greene: Non ho ricevuto un 
feedaback diretto dai visitatori, ma è 
stato uno show molto interessante 
perché abbiamo usato degli attori che 
hanno coinvolto direttamente il 
pubblico. Abbiamo ingaggiato per 
esempio degli attori neri che 
andavano dai visitatori mentre 
stavano guardando l’opera 
BlackPeopleLovesUs.com chiedendo 
la loro opinione. L’abbiamo fatto 
perché pensiamo che le persone 
reagiscono a un’opera che riguarda le 
difficoltà interrazziali in modo 
differente se hanno una persona di 
colore vicino. 

Abbbiamo avuto anche delle donne, 


alcune modelle e alcune attrici, che 
recitavano la performance della 
Rejection Line, che Jonah e Chelsea 
Peretti hanno fatto per dare alle 
donne la possibilità di reagire ai 
tentativi di corteggiamento 
esasperato e fastidioso da parte dei 
maschi. Così abbiamo assunto queste 
bellissime donne al New Museum e il 
loro lavoro era di essere molto gentili, 
parlare con chiunque arrivava, 
guardare gli uomini per poi dargli il 
numero della Rejection Line. Era uno 
show che riguardava le dinamiche 
sociali, non riguardava oggetti, perciò 
abbiamo pensato che fosse 
fondamentale attivare queste 
dinamiche. 


n 




Mariarita Silvestri: Qual è il tuo 
rapporto con l'Europa? Hai mai curato 
una mostra là? 

Rachel Greene: No, mi piacerebbe 
però. Non vengo in Europa per seguire 
la media art da diverso tempo per 
motivi personali, mi sono sposata e ho 
una famiglia e non è così semplice 
svegliarsi la mattina e partire così 
come facevo quando ero più giovane. 
Ma amo l’Europa e sono molto 
interessata a sapere che cosa fanno gli 
artisti dappertutto. Perciò mi auguro 
di tornarci presto. 

Mariarita Silvestri: Cos'è per te l’arte? 

Rachel Greene: L'arte può essere 
molte cose, per me l’arte ha molti 
significati. In termini di new media, 
l’arte offre un’opportunità di 
cambiamento, di intervento, critica o 
celebrazione, ma sono anche molto 
interessata aM'arte tradizionale, 
pittura, ritratti, arte storica. Penso che 
l'arte possa essere un contesto sociale 
per la gente. Per esempio ho 


organizzato una mostra su Heath 
Bunting, che è un artista vero, per cui 
le istituzioni d’arte come il New 
Museum sono interessate a lui anche 
se non è famoso e non ha una galleria. 
E’ il tipo di lavoro e il tipo di 
intereventi che fa un artista che sono 
facilmente comprensibili dalle 
istituzioni che si occupano d’arte. 



Mariarita Silvestri: Rachel, cosa ti 
pospetta il futuro? 

Rachel Greene: Al momento ho 
lasciato Rhizome, ma l’ho lasciato 
davvero in buone mani. C’è un nuovo 
direttore che lavora in maniera 
fantastica, il suo nome è Lauren 
Cornell ed è stata coinvolta in 
Rhizome per alcuni mesi dopo aver 
diretto una piccola organizzazione qui 
a New York che si chiama Ocularis, 
che è stata molto importante per 
alcune serie di proiezioni video e poi 
ha curato una mostra all’ICA di 
Londra. Così ha preso il mio posto e io 
mi concedo del tempo per portare 
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avanti i miei progetti personali. Vorrei 
continuare a fare progetti curatoriali 
qui al New Museum e sono anche 
interessata a lavorare in televisione, 
che è l’altro grande spazio pubblico 
oltre ad Internet. 


www.rhizome.org 

www.newmuseum.org 

www.eyebeam.org 

www.beigerecords.com/cory/ 


www.irational.org/heath 
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L’altra Tv Si Fa Con Un Modem 


Beatrice Ferrarlo 



Pensate a immagini intermittenti, a 
scritte in bianco e nero, alle 
interferenze dei vecchi televisori. 
Pensate a filmati graffanti, shockanti, 
divertenti, provocanti, irridenti. 
Immaginate un sito Internet in 
contro-tendenza, che vi impone gli 
orari in cui potete accedere alle sue 
pagine. E una emittente televisiva che 
si prende gioco della televisione e dei 
suoi personaggi. Una tv che mira alla 
limitazione dei consumi, invece di 
favorire l’audience propinando al 
telespettarore-utente programmi 
non-stop, che soddisfino la domanda 
(quando questa esiste) e 
all’occorrenza ne creino una indotta. 
56KTV Bastard Channel è tutto questo 
e molto altro. 

Prima di tutto è un progetto di arte in 
rete (si autodefinisce anche come “un 


progetto internazionale di arti online”), 
nato dalla mente di Reinhard Storz, 
docente di arte e teoria delle 
comunicazioni aN'Università di Arte e 
Design di Basilea e autore della 
piattaforma d’arte xcult.org, e che ha 
tra l’altro collaborato con Monica 
Studer e Christoph van der Berg. 
Finanziata dalla fondazione svizzera 
per la cultura Pro Helvetia, 56KTV, 
presentata in Italia lo scorso 11 
Novembre grazie anche 
all’organizzazione Next2Frame, esiste 
grazie ai lavori di artisti provenienti da 
tutto il mondo, affiancati da 
professionisti che confezionano e 
valorizzano i loro contributi. 



Potremmo definire 56KTV una 
piattaforma “bimediale”, perché 
sovrappone due media, la televisione 
e il web, sconvolgendone 
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provocatoriamente i fini. Il suo modo 
di porsi è contrario alle logiche del 
mercato televisivo e al tempo stesso 
alla libertà di Internet. Mentre 
assistiamo all’avvento del media on 
demand (ciò che vuoi, quando vuoi, 
dove vuoi, sul medium che preferisci), 
Bastard Channel impone la 
dimensione temporale al web. I 
programmi, proprio come sulla 
vecchia tv, sono disponibili a orari 
fissi. Quando l’utente si collega al sito, 
può leggere la lista dei programmi 
attivi, cioè cliccabili, in quella fascia 
oraria. E se gli interessa vedere 
qualcosa fuori agenda, deve 


rassegnarsi e aspettare che passi 
qualche ora. 

Probabilmente il fruitore si chiederà il 
perché di questa assurda limitazione. 
Ebbene, Bastard Channel afferma di 
essere “lungi dal voler raggiungere gli 
spettatori in qualsiasi momento”, 
nonché totalmente contrario 
“all’approccio mordi e fuggi alla Tv e a 
Internet”. In altre parole, questa strana 
web tv vuole far riflettere l’utente, 
distraendolo per un momento dalla 
fagocitazione della sua dieta 
mediatica, che avviene senza 
soluzione di continuità. 
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Passiamo allora all’offerta singolare di 
56KTV. Si va da un mixage di immagini 
pubblicitarie (ZZZZZZap), alla sfinge- 
oracolo a cui porre domande sulla 
semantica della propria vita (Sphinx). 
E poi tanto noir, anche reai (!): 
successioni di immagini tratte dai 
thriller classici (Crime Time) e la messa 
a confronto tra scene del telefilm CSI 
e quelle di omicidi veri (Crime Scene). 
E' possibile scaricare dal sito una 
dettagliata guida ai programmi, che 
informa lo spettatore: titolo e 
sottotitolo, una descrizione piuttosto 
esaustiva della trama (quando esiste) 
o del contenuto, ovviamente con un 
omaggio aN'autore. In calce, come 
ogni guida tv che si rispetti, i consigli 
aN’utente: i plugin che servono per 
vedere il programma (di solito Flash o 
Java), i tipi di suono (musica, voce, 
rumore), il livello di interattività (da 
uno a tre +) e quanto devono essere 
resistenti i vostri nervi (da -, nessuno, 
a tre pallini, cioè molto)! 

Abbiamo quindi visto per voi: Tv-Bot. 


Striking News. Ecco la risposta al 
solito tg, in altre parole una vera 
anteprima del tg del futuro. Questo 
bot, cioè un programma che si 
comporta come un agente 
“intelligente”, si collega in tempo reale 
a webcam situate in tutto il mondo, 
unendo alle immagini i titoli delle 
notizie dell’ultima ora nelle varie 
lingue, i link dei siti web da cui sono 
state prese le news, le parole degli 
speaker dei notiziari. Un modo 
alternativo per essere sempre 
informati, con una finestra che si 
affaccia su ogni angolo del pianeta. 


IMEXTB 



Gli artisti che partecipano a 56KTV 
Bastard Channe sono infine: YOUNG- 
HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES 
(Seoul), MARC LEE (Zurigo), SHU LEA 
CHEANC (artista nomade), EXONEMO 
(Tokyo), BIRGIT KEMPKER (Basilea), 
JIMPUNK (Parigi), NATHALIE 
NOVARINA / MARCEL CROUBALIAN 
(Ginevra), BEAT BROGLE (Berlino), 
PHILIPPE ZIMMERMANN (Zurigo), 
JODY ZELLEN (Los Angeles), MONICA 
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STUDER / CHRISTOPH VAN DER 
BERC (Londra / Basilea), FRAN ILICH 
(Mexico City), MARTIN DAHLHAUSER 
& DOROTHEA HEIN (Berlino), ESTEE 
OARSED (Bangalore). 


http://www.56k-bastard.tv/index.ht 

mi 

http://www.xcult.org/rest/rest.html 

http://next2frame.altervista.org/56k. 

htm 
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Copyzero X: Multiple Choice Licence 

Maria Molinari 



Copyzero è un sistema completo, 
unico al mondo, promosso dal 
Movimento Costozero. Con la firma 
digitale e la marca temporale, ossia 
con Copyzero e Copyzero Online, 
difendi e proteggi il diritto d’autore e il 
permesso d’autore a costo zero, come 
già discusso lo scorso mese nella 
prima parte di questo servizio. Con 
Copyzero X, le prime ed uniche 
licenze modulari concepite 
appositamente per l’ordinamento 
giuridico italiano, ma valide anche 
all’estero, si rinuncia all’esercizio 
esclusivo di determinati diritti sulle 
opere digitali. In questo numero 
cercheremo di capire come 
funzionano queste nuove licenze e in 
cosa effettivamente differiscono dalle 
Creative Commons. 

Il copyright, per il quale tutti i diritti 


sono riservati, è ormai diventato uno 
strumento anti-sociale, offensivo e 
commercialmente protezionista. 
Come ha scritto Riccardo Bagnato 
“garantisce che nessuno possa fare a 
Walt Disney ciò che Walt Disney ha 
fatto a Collodi”. Il termine, 
letteralmente, significa “diritto di 
copia” e sta a indicare che solo 
l'autore ha il diritto di riprodurre, 
copiare, distribuire e modificare 
l’opera. Nel caso in cui l’autore voglia 
permetterne l’utilizzo anche ad altri 
soggetti deve dichiararlo 
espressamente per iscritto, tramite 
una licenza. Contrariamente al 
copyright, il copyleft, che è “un 
metodo generale per realizzare un 
programma di software libero” 
(Richard M. Stallman) e "una filosofia 
che si traduce in varie licenze libere 
commerciali” (Wu Ming 1), questi diritti 
li estende a tutti perché suo obiettivo 
è promuovere la diffusione della 
conoscenza. Chiunque può riprodurre, 
copiare, distribuire e modificare 
un’opera, a patto che garantisca 
anche ad altri gli stessi diritti 
utilizzando una licenza avente gli 
stessi termini e le stesse condizioni 
della licenza relativa all’opera 
originaria. 
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Di licenze che liberano l’opera, ormai, 
ve ne sono svariate: si va dalle “licenze 
libere” per il software ( la GNU GPL è 
una delle più famose) e la 
documentazione relativa al software 
stesso, alle licenze “open content”, 
come le Creative Commons, che 
riguardano le altre opere dell’Ingegno 
(il cui contenuto, cioè, non è un 
eseguibile). Bisona però chiarire che 
non tutte le licenze libere sono 
copyleft ed è sicuramente copyleft 
solo la Share Alike di Creative 
Commons. 

Di recente, da circa un anno, 
possiamo però avvalerci anche di 
Copyzero X, una Multiple Choice 
License, ossia una sistema di licenze 
multiopzionali, così definito perché 
permette di scegliere tra una 
moltitudine di possibilità. Queste 
licenze si adattano sia al software, per 
il quale è stato concepita la Licenza 
Copyzero X SW , sia alle altre opere 
dell’ingegno, persino quelle che 
verranno diffuse oltre internet, per le 


quali esiste la Licenza Copyzero 
Versione Carta. Chi non opta per la 
versione predefinita, la COPYZRO X 
1.0, che è “open content persistente”, 
cioè l’equivalente di una licenza libera 
copyleft, può sempre generare la 
licenza che più fa al caso suo, 
collegandosi all’indirizzo 

www.costozero.org/licenze/selezione 

licenza. php e selezionando delle 
specifiche clausole. Scegliendo quelle 
relative ai diritti connessi e alla Siae, 
l’opera può circolare liberamente tra 
le persone, senza nessun problema 
legale: “in questo modo si favorisce 
concretamente l’open content e la 
libera circolazione della cultura”. 



Ma quali sono le differenze principali 
tra le Creative Commons e le 
Copyzero X?. Nicola A. Crossi ci ha 
risposto che: “Si tratta di due 
impostazioni diverse. Mentre le 
Creative Commons Public Licenses 
(CCPL) sono 6 - ci ha spiegato - e 
funzionano a grappolo, le Licenze 
Copyzero X (LCX) sono oltre 200.000 
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(numero reale) e funzionano a pioggia. 
Con il sistema “a pioggia”, il 
licenziante è libero di selezionare i 
diritti al cui esercizio esclusivo intende 
rinunciare, ed è dunque possibile 
soddisfare un numero di esigenze di 
gran lunga superiore. Col sistema “a 
grappolo” (in cui i diritti oggetto della 
licenza non sono selezionabili uno ad 
uno ma soltanto per gruppi), sono 
disponibili ben poche soluzioni. 
Facciamo un esempio: Tizio intende 
rilasciare il proprio libro con licenza 
open content, ma non vuole 
permettere ad altri di tradurre il suo 
libro in altre lingue. Non esiste 
nessuna CCPL in grado di soddisfare la 
sua esigenza. Il generatore di LCX, 
invece, permette di 

selezionare/deselezionare i singoli 
diritti, nella fattispecie: diritto di 
tradurre l’opera”. 

“Noi continua ancora Crossi 
abbiamo elaborato delle licenze 
(rectius, abbiamo sviluppato un 
generatore di licenze) pensando 
all'Italia. Ogni paese dovrebbe 
pensare al proprio ordinamento 
giuridico e poi interagire con gli altri 
paesi su canali internazionali. Creative 
Commons, invece, ha copiato e 
incollato nelle CCPL intere parti di 
codice civile USA. Poi, con il progetto 
iCommons (che consente modifiche al 
testo delle licenze solo se si tratta di 
modifiche strettamente necessarie), 
ha fatto tradurre le licenze nelle varie 
lingue (l’adattamento è stato minimo). 


Il risultato è che quelle parti di codice 
civile USA sono rimaste invariate. 
Questo non è un problema per il 
funzionamento delle licenze, ma, dal 
nostro punto di vista, rappresenta un 
limite alle loro “potenzialità”. Infatti 
per fare un esempio, il Copyright Act 
racchiude nella definizione di 
Derivative Work (opera derivata) tutta 
una serie di diritti di utilizzazione 
economica: è lì si forma un bel 
“grappolo”. Pertanto, quando con una 
CCPL si permette o non si permette la 
creazione di opere derivate, si 
permette o non si permette al 
licenziatario di esercitare tutta una 
serie di diritti (non un singolo diritto). 
Con le LCX, invece, abbiamo voluto 
superare, tra le altre cose, il limite 
rappresentato dal concetto di 
Derivative Work: il superamento è 
avvenuto facendo riferimento alla 
legge italiana sul diritto d'autore, che 
elenca e descrive uno ad uno i diritti di 
utilizzazione economica”. 



Pubblica 

le tue creazioni, legalmente 


Le differenze tra le Copyzero X e le 
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Creative Commons si fanno 
certamente più marcate quando si 
affrontano questioni più delicate quali 
appunto la tutela dei diritti connessi e 
la Siae. “Attualmente leggiamo nelle 
vecchie faq di CC Italia - le licenze 
Creative Commons non menzionano i 
“diritti connessi” nell’elenco dei diritti 
licenziati. Questo significa che, prima 
di rilasciare l’opera con licenza 
Creative Commons, occorre avere il 
consenso del/i titolare/i dei diritti 
connessi (se presenti sull’opera)”. 

Secondo Nicola Crossi, il fatto che una 
licenza open content prenda in 
considerazione i diritti connessi solo 
per farli salvi, comporta dei rischi: “Se 
scarichi un mp3 di un brano licenziato 
con CCPL, creato dal licenziante ma 
prodotto da un secondo soggetto ed 
eseguito da un terzo, per la legge 
italiana stai commettendo un illecito, 
perché i diritti connessi non sono 
oggetto della licenza (una cosa è 
l’opera musicale licenziata e una cosa 
è la registrazione audio di quell’opera: 
una cosa è un MIDI file e una cosa è 
un mp3) . Grazie all’EUCD, anche in 
Italia, a partire dall’aprile 2003, i diritti 
connessi sono diventati più forti 
(riguardano anche la comunicazione 
delle opere, la loro riproduzione... ), 
quindi, a nostro avviso, una licenza 
open content, che ha lo scopo di 
promuovere la libera circolazione 
della cultura soprattutto su Internet 
(evidentemente attraverso la libera 
circolazione di files), deve occuparsi 


anche di diritti connessi”. 



Le CC lì dove affermano: Il Licenziante 
si riserva il diritto esclusivo di 
riscuotere compensi, personalmente o 
per il tramite di un ente di gestione 
collettiva (ad es. SIAE) non sono 
chiare. Ancora Nicola Crossi ci spiega 
il perchè: “Dal Regolamento Generale 
Siae si evince che chi è iscritto alla 
Siae non può utilizzare licenze open. 
Con le LCX, il licenziante può 
dichiarare di non avere commesso 
nessun illecito contrattuale nei 
confronti della Siae, perché non 
legato a essa da nessun rapporto 
contrattuale (questa clausola può 
risolvere in breve tempo la 
discussione tra un complesso 
musicale e un agente Siae, il quale 
intenda accertarsi del fatto che la 
musica suonata dal complesso non sia 
musica di autori iscritti alla Siae: non si 
tratta di un esempio accademico, ma 
di una testimonianza che, con nostro 
piacere, abbiamo già avuto modo di 
raccogliere). Nelle CCPL, invece, si 
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dice che il licenziente (che, ricordo, 
non può essere iscritto alla Siae) può 
sempre ricevere eventuali compensi 
(dunque, in qualità di iscritto Siae) 
tramite Siae. Insomma, la clausola è 
ambigua perché, a mio parare, induce 
il lettore a pensare che chi è iscritto 
alla Siae possa usare una licenza open 
(nella fattispecie, una CCPL)”. 

Le CC sono ambigue anche quando 
parlano di scopo di lucro. “La licenza 
Creative Commons NoCommercial 
esclude soltanto lo scopo 
prevalentemente commerciale. 
Pertanto - conclude Nicola Crassi - 
sulla base della licenza Creative 


Commons NoCommercial, non è mai 
escluso lo scopo di lucro indiretto (ad 
esempio: fine promozionale). In 
pratica, le CCPL, anche se munite di 
“clausola non commerciale”, 
consentono sempre lo scopo di lucro 
indiretto; le LCX, invece, possono 
consentire alcune attività lucrative, 
oppure non consentirne nessuna. Se 
non voglio che il licenziatario utilizzi la 
mia opera a scopo di lucro (né diretto 
né indiretto), mi basterà non 
selezionare “diritto di utilizzare a 
scopo di lucro l’opera”, “diritto di 
noleggiare l’opera”, “diritto di 
autorizzare il noleggio dell’opera da 
parte di terzi”. 
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O-bQQk 


Nonostante queste differenze, le 
licenze Creative Commons e le 
Copyzero X hanno in comune una 
cosa: da sole non proteggono l'opera. 
Questo vale anche per tutte le altre 
licenze sia libere che open content. Le 
licenze servono solo a limitare le 
restrizioni all’utilizzo dell’opera e ad 
eliminare alcune protezioni imposte 
dal diritto d’autore, così da 


incoraggiarne la diffusione e il 
riutilizzo creativo. Il diritto d’autore 
resta l'unico vero metodo in grado di 
proteggere l'opera. Infatti, non vi 
rinunciano né le Creative Commons 
nè il copyleft. In entrambi i casi, prima 
dichiari l’opera o il software sotto 
copyright, poi stabilisci i termini di 
distribuzione. 


www.unicam.it/ssdici/diritto d.htm 

http://internet.cybermesa.com/bern 

y/ cosacopyleft.html 

http:// nilocram.altervista.org/spip/ar 

ticle.php3?id article=29 

www.costozero.org 

www.creativecommons.it 
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Flickr Art: Database E Voyeurismo 

Valentina Tanni 
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In un saggio giustamente famoso, 
scritto ormai nel lontano 1998, il 
teorico dei nuovi media Lev Manovich 
riconosceva nel database un 
elemento chiave per la nascente 
cultura digitale, costruendo una teoria 
ispirata al noto studio di Erwin 
Panofsky (La prospettiva come forma 
simbolica) in cui si ravvisavano, nei 
metodi prospettici adottati dall’uomo, 
i “segni sensibili” di un contenuto 
spirituale. Il database, nuova forma 
simbolica contemporanea, 
racchiuderebbe dunque, secondo 
Manovich “il nuovo modo con cui 
strutturiamo le esperienze di noi 
stessi e del mondo. Dopo la morte di 
Dio (Nietzche), la fine dei Grandi 
Racconti dell’Illuminismo (Lyotard) e 
l’arrivo del Web (Tim Berners Lee), il 
mondo appare ai nostri occhi come 
un’infinita e non-strutturata collezione 


di immagini, testi, e altri dati 
archiviati”. 

Le infinite collezioni di dati 
affascinano da sempre gli artisti del 
software, che sin dalla comparsa del 
web hanno cercato di immaginare e 
divulgare interfacce alternative. Dei 
sistemi che filtrino il materiale grezzo 
conservato nelle basi di dati e lo 
restituiscano in formalizzazioni ogni 
volta diverse, nell’aspetto estetico e 
nel messaggio che sottendono. Ed è 
per questo che, ad esempio, 
spopolano già da un lustro i progetti 
d’artista Google-based, che attingono 
al pozzo senza fine del motore di 
ricerca più famoso e utilizzato nel 
mondo, usando il mare di testi, 
immagini e filmati che vi sono 
archiviati. E li trasformano in 
generatori di news, immagini 
paesaggistiche, quiz, microcinema e 
perfino happening. 
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Dal 2004 però, è stato lanciato in rete 
un nuovo fenomeno, che dopo 
un'ascesa irresistibile, si è confermato 
uno dei servizi web più interessanti 
degli ultimi anni. Stiamo parlando di 
Flickr, sito che permette di pubblicare 
le proprie fotografie in rete, in uno 
spazio web gratuito, corredando il 
tutto con una serie di strumenti di 
social networking (si possono 
scambiare commenti e messaggi con 
gli altri utenti) e con un efficace 
sistema di “mappatura” del materiale 
caricato, effettuata tramite i tag 
(etichette applicate alle immagini che 
ne definiscono la tematica o il 
soggetto). 

La decisione di rendere disponibile 
TAPI (l'interfaccia di programmazione) 
del software ha stimolato una serie di 
esperimenti a catena. Marcos 
Weskamp, ad esempio, già autore di 
interfacce come Newsmap e Social 
Circles , ha da poco lanciato Flickr 
Craph, un’applicazione in Flash che 
permette la visualizzazione, in una 
vera e propria mappa dinamica, delle 
relazioni sociali attive tra gli utenti di 
Flickr. Il progetto Mappr, invece, 
firmato Stamen Design, distribuisce 
foto di luoghi su una cartina 
geografica degli Stati Uniti. Simile nel 
concept anche Flickrmap, che offre la 
possibilità di caricare sul proprio sito 
web una mappa su scala mondiale 
sulla quale far apparire 


automaticamente le proprie 
fotografie, caricate su Flickr e dotate 
di appostita “etichetta” geografica. 



Di grande fascino anche il progetto 
ColorPickr, di Jim Bumgardner, 
un’interfaccia che organizza la 
navigazione attraverso l’enorme 
album fotografico collettivo secondo 
un criterio cromatico. Selezionando 
un colore dalla palette centrale, si 
vedono comparire a raggiera una serie 
di foto basate sulla tonalità scelta. 

Ma le immagini possono anche 
trasformarsi in parole: è il caso di Speli 
with Flickr, progetto di Kastner che 
permette di scrivere utilizzando 
esclusivamente fotografie delle 
lettere. Di stampo più concettuale è 
Fixr, che invita gli utenti a descrivere 
un luogo o una situazione memorabile 
della quale non possiedono alcuna 
documentazione fotografica. In 
cambio, si legge, si riceverà 
un’immagine il più possibile vicina alla 
descrizione. 
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Due dei meccanismi psicologico- 
sociali alla base del successo di 
questo tipo di servizio, sono stati 
giustamente individuati nel 
voyeurismo (il piacere di sbirciare tra 
le fotografie altrui) e l'esibizionismo (il 
piacere di mostrare una certa 
immagine di sè). Su questi perni 
concettuali è stata ideata, a cura del 
Mediamatic di Amsterdam, una 
mostra interattiva. Il Flickr Peep Show 
(visibile nella metropoli olandese fino 
allo scorso giugno) è un’installazione 
in cui gli spettatori potevano sbirciare 
attraverso dei fori in una vetrina 

Flickr 


oscurata. Aldilà, manco a dirlo, le foto 
pescate dai database di 
Inviando con un sms le proprie parole 
chiave, inoltre, era possibile “guidare” 
l’apparire delle immagini sugli 
schermi. Scegliendo, da veri , il 

proprio spettacolo preferito. 


www.flickr.com 

www.flickr.com/services 

www.marumushi.com/apps/flickrgra 

gh 

http://krazydad.com/ colrpickr 

www.mappr.com 

www.flickrmap.com 

www.fixr.org 

www.metaatem.net/words 

www.mediamatic.net/artefact-200.9 

203.html 


vouyer 
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Codici Percettivi Dell’arte In Video 

Mariangela Scalzi 



Uno scenario forse inaspettato si 
presenta in questo periodo al 
visitatore della città di Siena che, sulle 
orme della tradizione medievale, 
arrivato in Via di Città viene sorpreso 
da una situazione inconsueta. 
Dall'androne dello storico Palazzo 
delle Papesse, eretto nella seconda 
metà del ‘400 e oggi ancora poco 
noto ai più come Centro per l’Arte 
Contemporanea, si affaccia con 
prepotenza una voce stridula, che 
intona una canzone mandata a 
velocità raddoppiata: subito lo 
sguardo dalla pietra viva passa curioso 
alla scultura di monitor da cui ha 
origine la voce. 

Il video, strappato, sgualcito, dai colori 
d’ispirazione pop, mette in scena una 
cantante scompigliata e a tratti 
isterica che tiene banco con la sua 


strofa quasi incomprensibile 
aN’interno deN’imponente portone 
spalancato su una delle strade più 
battute del centro, facendo scivolare 
l'ospite inconsapevole nel primo, 
vivace cortocircuito percettivo che nel 
seguito del nostro viaggio troverà 
adeguato sviluppo. Attraverso le 
costanti incursioni audiovisive nelle 
sue mostre di questi ultimi anni e in 
particolare attraverso Invisibile , 
allestimento del 2004, il Centro delle 
Papesse ha dedicato ampio spazio e 
interpretazione a opere la cui capacità 
interattiva, l’impronta estetica della 
cultura digitale e il carattere 
“spettacolarmente” ambientale hanno 
portato all'attenzione del pubblico le 
tendenze più attuali nel campo 
dell’arte in video e delle più recenti 
tecnologie applicate al linguaggio 
audiovisivo. 
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Il Palazzo delle Papesse ha mostrato 
di apprezzare le potenzialità attrattive 
di autori sperimentali e accattivanti 
come ad esempio Olafur Eliasson, e 
ora un titolo seducente come 
Guardami. Percezione del video 
sembra iscriversi in un percorso 
curatoriale coerente che vale subito 
una visita nella sua superba cornice. 
Ancora fino all’8 gennaio 2006 il 
Centro presenta infatti un percorso 
dinamico attraverso una produzione 
artistica incentrata sulle molteplici 
capacità espressive del linguaggio 
video: se da una parte la presenza di 
opere caposaldo dell'arte in video 
funziona da ricognizione storica vi 
ritroviamo ad esempio Nam June 
Paik, Bill Viola, Gary Hill, Pipilotti Rist - 
dall’altra la scelta di porle in relazione, 
lungo gli spazi del museo, a lavori 
appartenenti alla generazione di artisti 
più recente ne attualizza 
l'interpretazione e riaccende il 
confronto tra codici percettivi. 

Gli occhi mobili e scrutatori di Tony 
Oursler, n e II ’ i nsta 1 1 az io n e 
Creation/Destruction, ci interrogano 
subito sulla nostra disponibilità 
percettiva all'arte in movimento, 
soprattutto laddove, come nel caso di 
questo ambiente intrecciato di video 
sculture, non si tratti di “tipiche” 
proiezioni a parete o su schermo - che 
comunque durante il percorso 
incontriamo, come il bellissimo video 
di Sefir Memisoglu ( Untitled ) e lo 
straniante Julie di Mika Rottenberg. 


Presente anche Studio Azzurro con 
uno dei primi esempi di Sensing 
ambients ( Tavoli, perché queste mani 
mi toccano?), benché il codice di 
comunicazione tra installazione e 
visitatore non emerga chiaramente e 
dunque il potenziale espressivo 
dell’opera rischi di rimanere silente. 



Altri lavori vedono l’influenza dei 
linguaggi figurativi come la pittura, il 
disegno e le tecniche di animazione. 
Se Marzia Migliora ed Elisa Sighicelli 
con Pittali inventano una corsa dentro 
un bosco animato come tableau 
vivant in video, l’installazione The 
Greeting di Bill Viola rappresenta un 
incontro affascinantissimo tra video e 
stilemi compositivi della 
rappresentazione pittorica del 1500. I 
rimandi e le assonanze tra le opere 
sono davvero costanti, come alla 
pittura l’idea di Niamh O’ Malley per lo 
spazio del bookshop: la proiezione di 
un volo di rondini oltre la finestra 
rannuvolata dipinta sul muro, a 
moltiplicare i punti di vista e alterare 
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la percezione dell'ospite che, 
muovendosi tra i vari ambienti, 
colleziona dai finestroni ritagli di un 
paesaggio urbano in dialogo costante 
con le opere distribuite in ogni spazio 
del museo. 

Guardami infatti è un percorso 
narrativo interessante non solo per i 
lavori presenti in allestimento ma 
anche per la capacità del Centro di 
mettersi in gioco completamente, 
interpretando con grande versatilità i 
suoi spazi, in particolare quelli più 
affascinanti quali il “caveau” (Jessica 
Bronson), le misteriose “grotte” 
scavate nel tufo (Bianco-Valente), 
l'altana (con un programma di arte), 
ma anche i più impensati, come 
appunto il bookshop, l'entrata e gli 
spazi di transizione. 



Alcuni lavori creano infine luoghi 
speciali propri: alla tavola di Mona 
Hatoum il ribaltamento dei livelli di 
significato ci incanta - pur 
provocando Deep Throat un senso di 
disgusto - mentre Al cuor non si 
comanda di Giovanni Ozzola, 
Playhouse di Janet Cardiff & George 
Bures Miller e Latitude di Cotterrell 
sono ambienti in cui il video è soltanto 
uno degli elementi che ci conducono 
a un senso di immersione. 

E’ sempre più chiaro che la fruizione 
deN’arte rappresenta un’esperienza in 
cui la sensazione di pieno godimento 
estetico r ifH!£/£$$ll alchimia di diverse 
componenti, quali il carattere 
personale e sociale e le condizioni 
ambientali dell’esperienza: affascinato 
da un'opera l’osservatore assorbe 
questi aspetti in un unico stato, 
rendendola memorabile e lucida 
come un che non desidera 

altre interpretazioni. 
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Thomas Brinkmann, L’antidivo dell’elettronica 

Marco Mancuso 



Due cose su Thomas Brinkmann sono 
note ai più: la prima è che il musicista 
tedesco è uno dei più innovativi 
sperimentatori sonori degli ultimi 
vent’anni aM’interno delle scena 
minimal techno, la seconda è che 
proprio per questo motivo è sempre 
rimasto un artista ai margini del 
grande giro, dei cachet da capogiro, 
delle tournè mondiali, delle produzioni 
più o meno commerciali. 

Thomas Brinkmann è ciò che si può 
considerare l’antidivo della musica 
elettronica moderna, sempre così 
autocelebrativa e di culto, tipico 
personaggio pionieristico che da 
sempre lavora nell’ombra, molto 
meno conosciuto di tanti altri suoi 
celebrati colleghi, ma proprio per 
questo più affascinante e sicuramente 
influente su intere generazioni di 


musicisti techno. 

Anche la storia artistica di Brinkmann 
è una specie di puzzle i cui pezzi 
sembrano trovare oggi (o per lo meno 
solo negli ultimi anni) finalmente la 
giusta disposizione nel quadro 
generale della sua carriera. 
Insofferente ai dogmi e alle forme 
troppo ristrette di disciplina sin da 
giovane (ama raccontare di come 
venne cacciato dalla scuola d’arte di 
Dusseldorf per le sue idee moderne e 
radicali), è stato uno dei primi che nei 
lontani anni ottanta incominciò a 
lavorare sulle linee ritmiche della 
musica elettronica, ottenendo, grazie 
a un meticoloso lavoro tecnico su 
strumenti e tecnologie dell’epoca 
(oggetto di vanto sono i suoi piatti 
muniti di doppio braccio meccanico, 
ma molto importante fu anche l’uso di 
un doppler effect per ottenere 
sonorità dub) tecniche di remix 
assolutamente all’avanguardia per i 
tempi, grooves complessi, effetti 
sonori sorprendenti, ricerche sula 
voce mai sperimentate. 

Il tutto unito a uno stile e a una 
sensibilità innati. In anticipo sui tempi 
di almeno un decennio, fu solo nel 
1997 che però Thomas Brinkmann fece 
della sua attitudine una vera 
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professione, grazie ai remix pubblicati 
per Plasticman (suo mentore nel 
sentiero della musica techno 
minimale) e per il conterraneo Mike 
Ink. 



Da questo momento la carriera di 
Brinkmann ebbe una svolta, sia in 
termini commerciali con la nascita 
della sua prima Label, la Ernst oggi 
diventata Max-Ernst, sia in termini 
artistici grazie a una serie di lavori 
prodotti sotto diversi pseudonimi 
(Ernst, Esther Brinkmann, Soul Center 
sono solo alcuni dei più conosciuti), 
sempre nel solco di una ricerca sonora 
a cavallo tra sound art, 
sperimentazione e attitudine dance. 
Tantissime produzioni, dalla 
pionieristica serie monotona e ultra 
minimale, conosciuta per le copertine 
arancioni dei vinile e i nomi di donna 
nei titoli (senza dimenticare la rigidità 
ritimica di questi pezzi tutti a 133 
battute al minuto e a 33.333 Rpm 
come lunghezza di rotazione del 


piatto), alle esplorazioni techno-funk 
più recenti, passando per gradini 
intermedi e coraggiosi, come il 
progetto Soul Center, che hanno 
sempre rivelato l'indiscusso talento di 
Brinkmann nell' utilizzare innesti e 
variazioni sia sulle trame ritmiche così 
come sulle ambientazioni dei suoi 
pezzi. 

Due lavori negli ultimissimi anni lo 
hanno portato però nell'Olimpo dei 
grandi: Klick del 2001, compendio 
maturo di anni di ricerca e di estetica 
glitch minimale, e Tokyo + 7, più 
incentrato su una profonda e 
definitiva ricerca sul suono. 
Brinkmann è forse giunto oggi a un 
ulteriore punto di svolta, seguendo 
una nuova frontiera pop melodica e 
minimale, come riflette il suo ultimo 
lavoro Lucky Hands e come emerge 
non solo dalla sua recente 
collaborazione con la musicista 
georgiana TBA, ma soprattutto 
dall'intervista che mi ha concesso in 
un bar di Milano, in compagnia della 
sua agitatissima cagnetta e di qualche 
birra di troppo . 
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Mk: Thomas, tu sei considerato 
soprattutto un musicista, la tua ricerca 
del suono e il tuo lavoro è sempre 
stato molto apprezzato per lo spirito 
di ricerca unito a una qualità musicale 
molto elevata. Ti ho visto dal vivo 
suonare molte volte, anche con TBA, e 
vorrei sapere qualcosa in più su 
questo progetto . 

Thomas Brinkmann: lo e TBA abbiamo 
alcuni progetti crossover insieme, ma 
non molto per il momento. Nel mio 
nuovo album mette la voce in quattro 
tracce ma per il momento stiamo 
producendo in modo indipendente. Ci 
influenziamo in altro modo, ci 
confrontiamo da punti di vista molto 
differenti sul nostro lavoro. Dal vivo è 
accaduto che in Francia, mentre lei 
suonava il suo materiale dall’album 
Annulé, la gente iniziò a ballare; lei 
però non era preparata ad andare 
avanti per cui intervenni io. Rimase 
però molto colpita dall’atmosfera che 
si era creata, dalle possibilità, dalla 
capacità di fare muovere le persone 
grazie a un set techno. Decidemmo 


quindi di provare a salire su un palco 
insieme. Al momento ancora nulla è 
preparato, ma ci stiamo lavorando; il 
gioco per ora è quello di muoversi da 
un set all’altro, e non è così detto 
quale dei due sarà più potente 
dell’altro. 

Mk: Sei conosciuto per il tuo uso 
innovativo di tecniche innovative di 
remix, per creare nuovi suoni, nuovi 
loops, nuove groves, costruendo i tuoi 
stessi strumenti. Ti piace ancora oggi 
sperimentare con questi strumenti 
nonché ovviamente con le nuove 
tecnologie digitali? 

Thomas Brinkmann: Molto nel corso 
della mia carriera mi hanno 
etichettato come un dj. Penso però 
che la sperimentazione non è tipica di 
un dj, e io non mi sento un dj in 
questo senso. La mia attitudine è 
sempre stata quella di creare musica 
non pensando troppo a che tipo di 
prodotto produco o cosa accadrà 
dopo, sia su un disco che su un palco. 
Non sai come lo prenderà il tuo 
pubblico, se piacerà o meno. E’ uno 
spirito, quello di tendere verso la 
sperimentazione, per me è uno spirito 
vitale e creativo. 
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Mk: Pensi che nel corso della tua 
carriera sei riuscito a colmare il gap tra 
arte/sperimentazione sonora e quello 
che comunemente viene chiamato 
musica techno? Musicisti come te o 
Pole o Mike Ink, sono considerati una 
sorta di ponte in questo senso. 

Thomas Brinkmann: No, direi di no, 
non penso di essere riuscito a 
costruire in modo definitivo questo 
ponte tanto agognato. Forse si riesce 
a passare vicino a questo punto, ma il 
problema è che bisogna farlo in 
continuo, non solo una volta o per un 
periodo breve nel corso di una 
carriera. Mi rendo conto di essere 
felice anche solo per essere riuscito 
ad arrivare vicino qualche volta a 
questo picco, molti artisti non ce la 
fanno nel corso di tutta una vita, forse 
offuscati dalla lotta per emergere e 
fare soldi, lo sicuramente ho percorso 
delle strade che nessuno ha percorso 
prima, ho fatto variazioni su uno stile 
musicale come la techno che è molto 
semplice e popolare, e di questo sono 
felice. 


Mk: Quale può essere il prossimo 
passo, quale l’ulteriore direzione nella 
musica elettronica di domani? 

Thomas Brinkmann: Beh, la risposta è 
semplice. Non c’è bisogno di ulteriore 
ricerca, c’è bisogno di un nuovo 
“movimento”. Nel 1995-1997 tutto era 
in movimento, c’era una nuova 
situazione, una democratizzazione 
degli strumenti digitali, potevi 
realmente fare da solo le tue strutture 
sonore e creare un vero e proprio 
disco, suonarlo in giro e c era una 
generale atmosfera di freschezza. Sta 
accadendo ora quello che è accaduto 
con la musica degli anni '70 e '80 che 
è implosa su se stessa per dare spazio 
alla musica elettronica. Oggi sta 
accadendo la stessa cosa, non stiamo 
raggiungendo nessun nuovo livello e 
non c’è più quella freschezza e quel 
movimento artistico di qualche anno 
fa, per cui qualcosa di nuovo dovrà 
accadere. Mi azzardo a dire che la 
maggior parte delle produzioni attuali 
sono quasi noiose, quando sei 
abitutato a sentire le stesse linee di 
basso per così tanto tempo, forse 
arrivi a percepirle come noiose. C’è 
bisogno di una rottura ulteriore, di 
recepire nuove esperienze, godere di 
maggiore libertà espressiva non 
vincolata dall’uso di tecnologie digitali 
preconfzionate e omogeneizzate: oggi 
si fa quello che si vuole, o si vuole 
quello che si fa? A mio avviso la 
seconda. 
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Mk: Hai mai pensato di donare a tua 
musica, il tuo modo di approcciare la 
musica e la ricerca, a installazioni 
sonore o progetti multimediali? 

Thomas Brinkmann: Beh, ho lavorato 
con alcuni registi di cui ho composto 
la colonna sonora, ma ho lavorato 
anche su progetti di integrazione tra 
video/luci e suoni. Se però fai musica 
in genere sei focalizzato su questo? io 
sono molto interessato a tutto ciò che 
è arte elettronica ma non sono 
realmente coinvolto in produzioni 
artistiche in questo senso. Ho però 
lavorato su un installazione spaziale 
con 8 speakers e 8 canali, insieme a 
Markus Schmittel? la musica si 
muoveva su una sorta di linea virtuale, 
come un tune, che noi muovevamo 
all’interno di una stanza, con l’aiuto di 
ingegneri e tecnici del suono, 
qualcosa di molto complesso e 
profondo proprio a livello fisico. Ho 
anche un’altra idea di progetto, quella 
cioè di mettere la forma negativa di 
un’onda sonora in un cunicolo di 
cemento di 15 metri di altezza e 


larghezza (!!!), in cui il pubblico può 
camminare per essere 
completamente assorbito dal suono. 
Ho contatti con alcuni sponsor, 
specialmente nel sud Italia o nella 
zona di Montecassino (Thomas vive in 
Italia da molti anni, ndr) in cui ci sono 
molte aziende coinvolte nell'industria 
del cemento (!!!) 

Mk: Ho una domanda da parte di un 
amico musicista. Sei partito facendo 
musica negli anni ’80, ma hai iniziato a 
produrre musica nel 1997. Cosa hai 
fatto nel corso di quegli anni? Come è 
possibile per un musicista elettronico 
vivere oggi con la propria musica? 

Thomas Brinkmann: Quando ho 
iniziato nel 1979-1980 la gente mi 
diceva che ero pazzo, nessuno voleva 
suonare o lavorare con me. Vivevo in 
una piccola cittadina in Germania 
dove la gene non era proprio aperta 
culturalmente; ho mandato in culo la 
scuola d'arte perché mi sentivo 
limitato in questo senso. Accade però 
che verso la fine degli anni 90 la 
situazione era cambiata 
completamente e quello che facevo 
da anni improvvisamente andava 
bene, anzi ero considerato come un 
precursore ed ebbi modo di lavorare 
molto, comprando strumenti, buoni 
sound systems, sintetizzatori, 
costruendo i miei stessi strumenti. Più 
tardi ancora sono riuscito ad aprire la 
mia label. Se credi in qualcosa devi 
perseguire per quella strada, e oggi è 
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comunque molto più facile che 
ventanni fa. 



Mk: Quale oggi la tua sensazione 
come artista quando sei su un palco a 
suonare, quando produci la tua 
musica o quando gestisci la tua 
etichetta? 

Thomas Brinkmann: Cambia sempre il 
mio feeling, anche se spesso mi trovo 


a mio agio a suonare in un club o in un 
festival. Sono stato ultimamente al 
festival Interferenze e ci sono stati 
molti disguidi, come non mi era mai 
capitato. Non si trovava l’albergo, 
nessuno lo conosceva, nessuno 
sapeva del festival e dove si doveva 
suonare, ma quando ho finalmente 
suonato c’erano circa 700 persone che 
ballavano alla mia musica ed è stata 
una delle nottate più incredibili della 
mia vita, nata senza nessuna 
prospettiva. Questo è una sensazione 
incredibile, e la puoi raggiungere 
anche in studio o lavorando sulla tua 
propria etichetta, al tuo progetto 
artistico in generale. Non ci sono 
regole, e io non le voglio avere. 


www.max-ernst.de/ 
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Dj: Sciamano O Jukebox? 

Alex Dandi 


FAITHLESS COI) IS A DJ, 


“C’è un tempo per ballare” - dalla 
Bibbia (Ecclesiaste 3:4) 

“In thè beginning, there was Jack. And 
Jack had a groove. And from this 
groove carne thè groove of all 
grooves” - da Can U Feel It di Mr. 
Fingers. 

Cosa distingue un dj set bello da uno 
brutto? Quando un dj è bravo? Chi è 
un bravo dj? Domande 
apparentemente legate ad un giudizio 
soggettivo ma che in realtà 
nascondono una serie di canoni 
estetici non indifferenti. 

Se come scrivono Frank Broughton e 
Bill Brewster nel volume Last Night A 
Dj Saved My Life, l’origine del djing 
risale addirittura alla figura dello 
sciamano delle antiche civiltà, una 
figura mistica in un tempo in cui ballo 


e religione erano strettamente legati, 
allora il dj assume un ruolo 
decisamente diverso, carico di 
responsabilità verso il suo eventuale 
pubblico. Solo in tempi relativamente 
recenti il ballo è stato allontanato dai 
culti religiosi per le ovvie implicazioni 
sessuali che porta con sé ma è sempre 
stato parte integrante di molte 
ritualità. Detto questo, se avete avuto 
modo di vedere le rare immagini della 
folla danzante durante un dj set di 
Larry Levan al Paradise Garage nel 
documentario Maestro, non vi sarà 
difficile capire che un dj set vissuto, 
partecipato e intenso non può non 
essere altro che un’esperienza 
adrenalinica collettiva, una sorta di 
rito celebrativo di istintiva animalità. 



Ecco spiegata la paura della religione 
nei confronti del ballo, la paura della 
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perdita di controllo, la paura di 
mettere in contatto un semplice 
essere umano con l’infinito, con il 
“tutto” rappresentato da Dio. Durante 
il ballo non ci sono mediazioni, non c’è 
ragione, c’è solo celebrazione. Il ritmo 
primordiale, il più semplice e istintivo 
è il suono di una cassa ripetuto in 
battere di 4/4, qualcosa che ci riporta 
al battito cardiaco, alla fonte stessa 
della vitalità fisica: il suono della cassa 
ci fa’ battere il piedino e a muovere la 
testa. 

Questi primi movimenti quando 
sentiamo un ritmo sono il “traghetto” 
verso il ballo. A quel punto serve 


qualcuno in grado di traghettarci 
verso l’esperienza partecipata del 
ballo, qualcuno che ci faccia perdere i 
nostri freni inibitori, che provochi in 
noi una serie di azioni-reazioni bio 
fisiche che ci trasportino verso una 
trance edonistica assoluta. Ciò può 
avvenire in molti modi ma c’è bisogno 
di un buon “traghettatore”. Il dj 
appunto. Se EGLI non è in grado di 
portarci nel modo giusto verso la 
nostra “La La Land” ideale, allora 
possiamo aiutare l’esperienza con 
l’uso delle droghe ma è un’esperienza 
forzata, in qualche modo più 
mistificata che mistica. 


37 



Land di Joe Smooth ine. ad esempio). 



Ecco perché la musica dance, la 
musica per il corpo, può e deve farci 
perdere la nostra dimensione terrena 
anche senza nessun additivo. 
Dobbiamo esigere qualcosa di più che 
uno svogliato dj set di routine ma allo 
stesso tempo dobbiamo lasciarci 
andare e lasciarci guidare dal fluire del 
ritmo e degli stimoli auditivi e 
sensoriali che la musica può 
trasmetterci. Ecco quindi che se 
vogliamo godere appieno della 
musica abbiamo bisogno di un buon 
dj. Un dj capace di suscitare in noi 
voglia di ballare e di far parte di un rito 
collettivo. Il misticismo applicato al 
djing non è una novità, abbondano i 
parallelismi nella storia della musica 
dance: un brano come Cod is A Dj dei 
Faithless, dove il club è paragonato ad 
una chiesa e si profila l’idea che il dj 
operi secondo schemi divini, riassume 
nella sua semplicità l'intero concetto. 
Alcuni brani della prima house music 
erano fortemente incentrati su 
tematiche mistiche e giocavano su un 
immaginario quasi gospel (Promised 


Ma tornando a noi: quando siamo di 
fronte ad un buon dj set? Semplice, il 
requisito principe per un buon dj set 
dovrebbe essere una buona selezione. 
Dove per buona selezione si intende 
una selezione passionale, una 
sequenza di brani che creino un flusso 
ritmico e melodico capace di 
stimolare in noi scariche di adrenalina 
e di farci fluttuare con la mente in 
qualche luogo lontano mente il nostro 
corpo si muove quasi 
autonomamente. La selezione può 
essere così buona da non dover 
richiedere alcun tipo di mixaggio, 
dovrebbe reggere già da sola un 
intero set. Il mixaggio in battuta, a 
tempo, dovrebbe essere una tecnica 
per rendere il tutto più gradevole, per 
dare modo ai brani di incastrarsi in un 
discorso più ampio e uniforme. 



C’è poi da dire che un dj 
particolarmente abile tecnicamente 
può rendere interessanti anche dischi 
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mediocri ma è un caso piuttosto raro, 
appannaggio di pochi eletti. La 
combinazione tra selezione e tecniche 
di mixaggio è quello che rende un dj 
completo. La selezione dev’essere 
frutto di uno scambio continuo di 
emozioni tra pubblico e dj, il dj deve 
interpretare i gusti del pubblico ed 
avvicinarli ai proprio, scambiarsi le 
emozioni, flirtare e arrivare ad un 
apice quasi orgasmico. Il mixaggio 
può essere personalizzato, può essere 
a tempo o armonico o entrambe le 
cose, l’importante è che sia sempre di 
accompagnamento, non deve mai 
infastidire, non deve diventare mero 


sfoggio tecnico. 

Il dj set è un viaggio e dev’essere più 
piacevole possibile, usando un 
termine inglese dev’essere “smooth”. 
Ma anche avventuroso. Un dj set 
avventuroso è quanto di più eccitante 
possa esserci, scegliere la musica solo 
perché sta bene mixata insieme è uno 
dei più grandi errori che si possano 
fare, un errore che tiene alla larga da 
possibili scivoloni tecnici ma che porta 
spesso a seconde scelte, a scelte 
forzate. Tecnica, passione, selezione, 
sensibilità. Tutte parole essenziali per 
un buon dj set. 
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In questi giorni dove troppi produttori 
e/o musicisti diventano 
automaticamente dj per l’hype 
suscitato dalle proprie produzioni, 
dove i dj sono soprattutto PR, dove il 
flyer e gli sponsor sono più importanti 
del contenuto della serata, dove 
suonare il disco più nuovo ed 
esclusivo è la cosa più importante, 


dove ogni singolo appassionato 
musicale può improvvisarsi dj dopo 
aver “downloadato” il mondo dalla 
rete, dove il dj jukebox “suonatore di 
hit” è l'eroe dei discobar e dove la 
commerciale è ritenuto un genere a se 
stante, in questi giorni dicevo è 
diventato davvero difficile trovare dj 
set autenticamente “sciamanici”. 

Difficile ma non impossibile. La 
prossima volta che entrate in un club 
non pensate a dove vi trovate, a chi 
c'è in consolle, non pensate a 
richiedere al dj i vostri hit preferiti, 
lasciatevi guidare, lasciate che il dj 
torni ad essere dj, incoraggiatelo ad 
essere originale solo così si può 
aiutare questa malandata club culture, 
tutta lustrini e poca sostanza. Solo 
così si tornerà a ballare veramente. 
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I Metamkine Ci Guardano: Live! Ixem 05 

Domenico Sciajno 



LiveMXem 2005 , iniziativa volta 
all’analisi delle realtà italiane 
impegnate nella sperimentazione 
sonora e interdisciplinare, giunge alla 
sua seconda edizione che si terrà a 
Mestre-Venezia presso il Centro 
Candiani dal 9 all 11 dicembre 2005. 
Per l’occasione ha arricchito la sua 
formula concorso+festival avvalendosi 
di una giuria fatta di artisti stranieri di 
chiara fama che, in qualità di ospiti, si 
esibiranno nello stesso programma in 
cui si esibiranno gli autori dei progetti 
selezionati. Tra i giurati, volutamente 
molto diversi tra loro, ma con in 
comune una profonda esperienza e 
conoscenza nell’esplorazione dei 
rapporti tra suono ed immagine, era 
presente Xavier Querrel cineasta e 
sperimentatore sonoro della Cellule 
de Intervention Metamkine (ospiti 
della rassegna). 


I Metamkine non potevano mancare 
in un contesto del genere: sia come 
artisti sia come testimoni di una 
esplorazione ormai più che decennale 
dei rapporti tra suono ed immagine 
nella performance dal vivo. La Cellule 
è infatti una struttura a geometria 
variabile che raggruppa musicisti e 
cineasti, ricercatori della relazione tra 
suono e immagine. Dal 1987 
presentano il loro lavoro in diversi 
festival, cinema, gallerie e spazi 
indipendenti, in Francia, Europa, 
Canada, Stati Uniti e Giappone; 
numerose le collaborazioni con gruppi 
provenienti da diverse parti del 
mondo. Attraverso la magia degli 
specchi, le multiproiezioni e una 
dislocazione ingegnosa durante le 
esibizioni dal vivo, i Metamkine in ogni 
performance producono e dirigono un 
nuovo film, riversando spirali di 
disegni e foto improvvisate, 
accompagnate dal vivo da una traccia 
audio di frammenti di nastro e suoni 
di antichi sintetizzatori. Il gruppo è 
composto da Jérome Noetinger 
(dispositivi elettroacustici), Christophe 
Auger e Xavier Querél (elaborazioni 
immagini). I tre, che lavorano insieme 
ormai da dieci anni, hanno spinto i 
confini del film e della traccia audio 
aN’interno del regno dell’esibizione dal 
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vivo. Le loro performances hanno un 
forte impatto viscerale, i loro materiali 
sono le pellicole ed il suono, il 
musicista e i cineasti sono sulla scena 
di fronte al pubblico e attraverso due 
specchi installati nella sala riflettono le 
immagini su uno schermo posizionato 
dietro di loro. Suoni e immagini sono 
elaborati in tempo reale; cinema per 
le orecchie e musica per gli occhi. 



Ho chiesto quindi a Xavier Querrel di 
riguardare i lavori selezionati dalla 
giuria della prossima edizione di 
LiveMxem, dimenticando di essere 
stato membro della giuria ed 
immaginando di doverne dare un 
parere come fruitore... 

Xavier Querrel: Siamo sicuramente in 
presenza di proposte piuttosto 
omogenee, sette opere di bella 
fattura. Ascoltandole e guardandole di 
nuovo mi accorgo che potrebbero 
avere un’idea comune: ognuna di esse 
mi evoca la Scultura. “Materie” diverse 
(suono, tempo, spazio, massa) rese 


malleabili. Alcune lavorate a mano, 
allo stesso modo in cui un fornaio 
impasta il pane. Alcune incise, 
cesellate da strumenti precisi. Alcuni 
di questi progetti lavorano per 
elimininazione, sottrazione, tagliando, 
ritagliando e sopprimendo la materia 
per definire/creare/confezionare un 
blocco immaginario e dargli forma. 
Altri invece procedono per 
aggregazione: creare, raccogliere e 
riunire materiali per costruire e dare 
corpo. O altri ancora assomigliano a 
sculture più architettoniche, allo 
scopo di selezionare, posizionare e 
ordinare elementi diversi nello spazio. 
Le opere, nel complesso, mi appaiono 
anche piuttosto pulite, limpide. 
Sembrano evitare gli eccessi. 

Domenico Sciajno: In questa pulizia 
ed essenzialità trovi un pregio o un 
limite? 

Xavier Querrel: Beh, sicuramente 
manca qualche volta una certa 
‘rugosità’, un aspetto un po’ più 
“sporco”... 



42 




Domenico Sciajno: Forse più che 
come fruitore ora parli nel ruolo di 
Xavier-artista, sempre alla ricerca di 
immagini-sonore che, tra le 
increspature, si manifestano nella 
concretezza’ meccanica-gestuale 
della strumentazione e delle 
procedure analogiche’ 

Xavier Querrel: Devo ammettere che i 
suoni e le immagini lavorati attraverso 
i media numerici mi sembrano spesso 
troppo puliti e brillanti, come se 
fossero immateriali, con poche radici 
che affondano nella terra. Terra che 
un gusto, un odore, terra che può 
essere fango, che macchia . 

Domenico Sciajno: Proviamo ad 
andare sul particolare, cosa pensi di 
Panorama del collettivo Zimmefrei? 

Xavier Querrel: Giustapposizione, 
sfalsamenti temporali, ma questi 
diversi strati di tempo scivolano e si 
fondono gli uni sugli altri. Grande 
maestria tecnica, regia precisa. 
Diverse azioni/performances e 
avvenimenti sfalsati, persino incongru 
a volte, i ma che creano un senso 
grazie al quale io, fruitore, mi racconto 
una storia. L'apporto del suono è 
essenziale, lascia totalmente respirare 
le immagini 

Domenico Sciajno: e di Surface Study 
#1: Sand di Alessandro Fogar cosa ne 
pensi? 


Xavier Querrel: Un filo di tempo che 
scorre, reso sonoro, tangibile, visibile. 
Diventa sensibile al tocco, un po' 
rugoso. Si immagina allora il suo 
gusto. Manca solo il suo odore. 



Domenico Sciajno: Parlami anche di 
X-Scape, concepito da Martux_m che 
firma le musiche ma con immagini 
realizzate da Mattia Casalegno dei 
Kinotek... 

Xavier Querrel: Materia, fine, ricca, 
spazio scolpito o piuttosto finemente 
cesellato come un merletto. 
Precisione chirurgica, operazione di 
scalpello. 

Domenico Sciajno: Autoctono di 
Chiglia:e:remi... 

Xavier Querrel: Lento, sensibile, 
posato, infinitesimale. 

Complementarietà dei due schermi 
diversi e dei suoni, ogni elemento ha 
la sua vita propria ed è 
contemporaneamente legato agli altri, 
consentendoci di volta in volta di 
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leggere gli elementi in modo 
differente. Una bella poesia che si 
libera dalle immagini astratte e si 
confronta con immagini semplici della 
natura. 



Domenico Sciajno: i Sinistri ++ 
propongono invece Black Pulse vs 
White Space, un lavoro esclusivo sul 
suono. Di questo cosa mi puoi dire? 

Xavier Querrel: Aereo, delicato, 
bucolico. Suoni semplici, posizionati 
semplicemente. Troppa gentilezza 


mio avviso. Aggiungere un pizzico di 
follia a tutto questo 

Domenico Sciajno: Concludiamo con 
Chitarra acustica improvvisamente 
stravolta, altro lavoro esclusivamente 
sonoro di Dario Sanfilippo (aka 
Tirriddiliu) 

Xavier Querrel: Una musica che mi 
sembra liberata e allo stesso tempo 
dominata. Come una massa di materia 
instabile che risplende da tutte le 
parti. Arriva quallche volta ad 
ammansirsi, sembrerebbe che se ne 
possa qualche volta influenzare la 
direzione, ma finisce sempre per 
scivolarci tra le dita, lasciando qualche 
bruciatura. E' come un formichiere al 
lavoro... 


www.ixem.it 

http:// metamkine.free.fr/ 
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Simulazione Evolutiva E Intelligenza Artificiale 

Gigi Ghezzi 



L’Artificial Life (o Alife dalla sua 
abbreviazione) nasce da una 
promettente interazione tra ricerca 
evoluzionista e informatica: 
neN’ambiente simulativo dei computer 
si applica un insieme di tecniche 
istruzioniste a processi di selezione, 
mutuati dal paradigma darwiniano. 

Intuitivamente, la pratica della vita 
artificiale è quella della simulazione 
del comportamento di organismi ed 
ecosistemi reali sul computer. 
Attraverso questa riproduzione 
artificiale della vita, numerosi 
scienziati cercano le risposte a 
domande sulla natura della vita e dei 
processi che caratterizzano un 
organismo vivente e cercano di 
comprendere le dinamiche sottese ai 
processi evolutivi che hanno portato 
alle attuali forme di vita complesse 


partendo dal brodo primordiale di 
forme di vita unicellulari. Questa 
dinamica riflette un approccio 
informazionista aM’opposto 
dell’intelligenza artificiale: le istruzioni 
di comando non sono calate dall’alto 
(top-down), ma sorgono dal basso 
(bottom-up), vale a dire che le 
competenze di sopravvivenza, 
quando sorgono, sorgono per 
un’adeguatezza che tali competenze 
dimostrano in risposta ad una 
pressione selettiva ambientale. 

L’Alife ha avuto la sua consacrazione 
negli anni novanta (sebbene già negli 
anni cinquanta John von Neumann 
dimostrò come fosse possibile 
realizzare sistemi autoreplicanti a 
livello matematico). 



Tra i pionieri della simulazione 
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evolutiva, troviamo John Holland che 
attorno alla metà degli anni settanta 
sviluppò i cosiddetti Algoritmi 
Genetici, programmi informatici che 
hanno la capacità di “evolvere”, nel 
senso che possono risolvere problemi 
che nemmeno i programmatori 
avevano previsto e compreso. Questa 
dinamica è possibile introducendo 
negli algoritmi un elevato numero di 
variabili (alcune in conflitto tra loro) e 
con obiettivi definiti in maniera 
sommaria. 

La riproduzione forzata degli algoritmi 
e la selezione naturale dell’ambiente (i 
nuovi problemi) determineranno 
l'evoluzione, ma anche la mutazione 
degli algoritmi, producendo un 
programma più adatto alle nuove 
condizioni ambientali. Le buone 
performance saranno trasmesse 
subito alla prole (altre stringhe di 
codice), ma non si tratta di una 
trasmissione culturale, ma 
“fenotipica”: il figlio sa già da subito 
risolvere i nuovi problemi. 



Un altro grande passo nella direzione 
dell'Alife è stato compiuto da Thomas 
Ray con la creazione del primo 
ecosistema virtuale denominato 
Tierra. Il codice sorgente Tierra C 
trasforma il computer in un ambiente 
virtuale dove il sistema operativo 
funziona in modo “darwiniano”. Il 
computer può provocare quindi 
selezioni e mutazioni al codice (esso 
può essere paragonato a stringhe 
genetiche) in base al suo stato 
ambientale (spazio a disposizione, 
temperatura del processore, comunità 
di programmi, ecc.). 

Negli anni ottanta è il biologo 
Christopher Langton a ufficializzare 
l’A-life come branca di studi, 
organizzando una conferenza 
aH'Oppenheimer Study Center di Los 
Alamos nel New Mexico nel 1987, 
invitando a discutere sul tema della 
riproduzione artificiale della vita in 
ambiente informatico circa 160 
studiosi provenienti dalla biologia, 
dalla genetica e daN'informatica. 
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Nel 1996 nasce il progetto Biota.org, 
un'organizzazione no profit che ha 
come scopo l’assistenza e la 
promozione dello sviluppo 
ingegneristico di organismi cresciuti in 
ecosistemi sintetici di ispirazione 
biologica. Tra i progetti proposti, va 
senz’altro menzionato Darwin@home, 
la riproposizione, in chiave planetaria, 
della costruzione di un ecosistema 
digitale in network così come prevista 
dal programma Tierra di Thomas Ray 
e dall’ Evolving Virtual Creatures di 
Karl Sims. 

E' importante sottolineare come la 
biologia contamina l’informatica non 
solo a livello linguistico-metaforico (il 
classico esempio è il concetto di virus 
informatico), ma in certi campi di 
studi, come quello deN'Artificial-life, lo 
ibrida tout court , introducendo 
fenomeni biologici in ambienti 
informatici. 


Il discorso tra le due dimensioni però 
non è unidirezionale: sappiamo che la 
risposta delle simulazioni 
informatiche, se efficaci, non potrà 
che essere quella di una nuova 
ibridazione, ma a questo punto, in una 
direzione opposta: cioè di creature 
virtuali che riescano a contaminare la 
realtà biologica. E' questo il caso delle 
applicazioni di simulazioni di Alife alla 
robotica che hanno trovato sinora 
limitate realizzazioni, ma ingente 
letteratura di scenario, spesso 
allarmistica. 


www.econ.iastate.edu/tesfatsi/hollan 

d.GAIntro.htm 

www.his.atr.jp/ray/tierra/index.html 

www.biota.org/ 



www.darwinathome.org 

http://web.genarts.com/karl/evolved 

-virtual-creatures.html 
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You, Robot 

Miriam Petruzzelli 



provocatorio: You, Robot, 

antropologia della vita artificiale, in cui 
affronta con arguzia e rigore 
scientifico le origini di un archetipo 
contraddittorio e a tratti inquietante, 
passando dalla robotica airintelligenza 
artificiale con uno sguardo acuto che 
unisce ricerca scientifica e visione 
filosofica, analisi antropologica e 
studio sociologico. 


Che cos’è naturale e cosa artificiale? 
quale connotazione acquisisce questa 
distinzione oggi, ammesso che essa 
sia possibile? Che cosa può l’uomo di 
fronte ad una natura che sfugge ormai 
al modello riduzionista e in cui l’uomo 
appare sempre più un’eccezione? 

Cimentarsi nella ricerca di una 
definizione esauriente di questi due 
termini appare un’impresa quanto mai 
rischiosa e forse sterile se astratta 
dalla consapevolezza di un universo in 
divenire che non esaurisce il suo 
mistero nel tentativo di dominio o di 
comprensione tipico delle singole 
discipline del nostro sapere scientifico 
e umanistico. Questa sembra essere la 
conclusione cui giunge Riccardo 
Notte alla luce di un affascinante 
studio condotto su uno dei grandi miti 
dell’ultramodernità dal titolo 



“Il robot infatti è un’immagine carica 
di connotazioni non sempre univoche. 
La sua splendente pelle d’acciaio, il 
suo sovrumano “sangue” elettrico, le 
sue fulminee facoltà mentali non 
inquinate da vizi, da passioni e 
dall’intenzionalità che orienta le azioni 
nel bene e nel male, esibiscono una 
modalità dell’essere paragonabile alla 
condizione semidivina. In un secolo e 
oltre di storia l’immaginario robotico è 


48 


passato dalla “macchina supplente” 
alla prefigurazione di un nuovo stadio 
evolutivo dell’umanità.” 

Una riflessione dovuta, in un'epoca 
che eredita un immaginario 
tecnologico popolato di cyborg, 
umanoidi, mutanti, e ne traduce in 
parte concretamente gli esiti senza 
tuttavia poterne prevedere le 
conseguenze. Una vera è propria 
metamorfosi, una promessa o una 
minaccia dai tratti comunque epocali. 
L’umanità robotizzata del futuro è 
insomma nella percezione diffusa, e 
c’è chi autorevolmente dà per 
scontata siffatta transizione, mentre i 
robot proliferano nelle fabbriche, nei 
negozi di giocattoli, nei laboratori, 
nelle case, nelle strade e nei mezzi di 
comunicazione. Biorobot, gel-robot, 
nano-robot e robot insettiformi che 
sciamano; tutto lascia supporre che il 
ventunesimo secolo sarà il tempo 
dell’integrazione fra uomini e robot. 
Ma i dubbi non mancano. 



You, Robot 

In l’autore muove 

dall’analisi del programma cibernetico 
per mostrare che esso mira a ridefinire 
lo statuto dell’essere umano. 
L’espansione dell’artificiale sembra 
infatti inconcepibile senza una 
preventiva “artificializzazione” dei 
rapporti umani. Ma quali le finalità 
dell’alterazione dei modelli 
comportamentali e cognitivi 
preesistenti? E quali gli effetti etici e 
sociali? E perché scrittori, filosofi e 
artisti che si sono cimentati col mito 
deM’uomo artificiale da tempo 
lanciano messaggi preoccupati, che 
smentiscono l’intenso attivismo 
ideologico delle tecnoculture? 

Una ben nota scuola di pensiero 
sostiene ad esempio che la vita 
organica e la tecnologia stanno 
formando una nuova e superiore 
sintesi. Eppure l'evidenza dei fatti 
mostra il contrario: la discontinuità 
ontologica dell’artificiale si insinua tra 
la rete degli esseri viventi e ne 
frantuma le connessioni. L’unica 
relazione compatibile è semmai la 
rete artificiale, stesa intorno all'uomo 
come un habitat psicosensoriale 
concreto, lanciato in insondabili 
profondità future. Ma anche in questo 
caso il distacco dalla rete naturale 
planetaria è un destino annunciato, 
già in parte attuato, e pagato a caro 
prezzo. 
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In realtà, parte del fascino del 
simulacro robotico, puntualmente 
amplificato dai prodotti della cultura 
popolare, deriva dal mito 
dell'affrancamento dalla catena delle 
esistenze effimere; è il progetto di una 
singolare, ambigua “stasi dinamica”. Il 
robot, emblema antropomorfico 
dell’artificializzazione, seduce perché 
promette nuove strategie 
dell'immortalità. La letteratura 
fantascientifica (ma non solo), e poi il 
fumetto, il teatro, il cinema e le arti 
figurali da oltre un secolo hanno 
modellato i vari sensi in cui si articola 
questa originaria intuizione. Molte 
proiezioni inconsce, classificate 
dall’autore, illuminano aspettative e 
timori derivanti dalla progressiva 
artificializzazione dell’umano: la forma 
contemporanea e futura di 
disumanizzazione. 

In conclusione, il robot compendia 
una peculiare fuga dalla “terrestrità”, 
ma governata dalla tecnologia. Di più: 
la robotizzazione dei rapporti umani 


promette un nuovo paradiso, una 
nuova utopia, una aspirazione che 
eliminerebbe l'instabilità, l’incoerenza, 
l’incertezza, l’indecidibilità e l’insieme 
di fluttuazioni cui è sottoposta la 
contemporaneità, in procinto di 
naufragare nella periferizzazione 
illimitata dell’umano. 



L’uomo “artificiale” è dunque 
l’immagine onirica di un ente meta- 
umano, virtualmente stabile, la cui 
presenza diventa nuovo centro e 
nuova circonferenza nel mondo 
moltiplicato dalla pressoché infinita 
capacità di espandersi, di 
approfondire, di decentrare operata 
dalla tecnica. L’artificializzazione 
esprime tutta la forza di questa utopia 
concreta, e acquista un suo 
indefinibile ma inquietante fascino 
ogni giorno che passa. 

L’autore: Riccardo Notte (Napoli, 1958) 
è docente di Antropologia culturale 
all’Accademia di Brera, a Milano. 
Muovendo dalle sue prime ricerche di 
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logica e di epistemologia, sotto la 
guida di Michele Malatesta, presso 
l’Università “Federico II” di Napoli, 
dalla fine degli anni '80 ha iniziato ad 
approfondire le ricadute sociali, 
politiche e culturali delle nuove 
tecnologie di comunicazione. Tra l’88 
e il '95 è stato redattore del bimestrale 
“Mass Media”, e ha collaborato a vari 
periodici italiani e stranieri. Intensa, 
quantunque collaterale, la sua 
esperienza di critico d’arte e di storico 
dell’arte e numerose le sue 
collaborazioni nell’organizzazione di 
mostre nazionali, tra le quali la XIV 
Quadriennale di Roma. È autore, fra 


l’altro, di Millennio virtuale (Roma, 
1996), La razza stellare (Roma, 1999), 
La condizione connettiva (Roma, 
2002) e di You, Robot. Antropologia 
della vita artificiale (Firenze, 2005). 


Riccardo Notte 

You, Robot. Antropologia della vita 
artificiale 

Vallecchi, Firenze, giugno 2005 
pp. 174 
18,00 
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Il Dialogo Di Ics E Ipsilon 

Matteo Traversari 
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*6 


“Un sistema interattivo, io credo, può 
essere considerato come un nuovo 
tipo di film; ma un film che possiamo 
controllare, e che riguarda qualcosa 
che desideriamo influenzare. Ed è 
neM’immaginare questo film 
interattivo che consiste il compito 
importante del progettista. Non 
preoccupiamoci dei dadi e delle viti: 
qual’é il sogno? ” (Nelson, 1980) 

Rappresentazioni ad alto contenuto di 
interattività, oggetti formosi, ambienti 
suggestivi hanno lo scopo di 
influenzare la mente umana, come in 
un contesto cinematografico. La 
realtà è dipinta, gli attori si muovono 
tra una scena e l'altra, recitano e si 
comportano. Ma a chi veramente 
interessa? La virtualità di un film è ciò 
che sembra esserci dentro, ma ciò che 
più importa è: che cosa vuole 


realmente essere? Questa è la 
questione più importante che il 
progettista deve porsi nel pensare il 
proprio artefatto interattivo: percepire 
la modalità con la quale il complesso 
sofisticato umano arriva a dialogare 
con la situazione al fine di lavorare per 
un certo obiettivo. Definizione 
piuttosto vaga questa, ma che ci 
permette di dichiarare che molti 
oggetti possono presentarsi 
interattivi: il semplice utensile che 
sopra il tavolo esprime chiaramente 
come vuole essere utilizzato, 
l’interfaccia dell’ultimo software di 
simulazione che ritrae situazioni 
complesse di volo. 



\ 

■ ' p* 








In questa logica anche la parola 
“strumento” deve essere ampliata: da 
“arnese per fare” (arnese atto 
al’esecuzione di determinate 
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operazioni proprie di un'arte, di un 
mestiere, o di una tecnica”, recita il 
dizionario alla voce “strumento”) ad 
“arnese per pensare”. Macchina 
virtuale non visibile, lo strumento 
digitale è indubbiamente un “arnese 
per pensare”, proponendo “apparenze 
attive” che manipolano, trasformano e 
spostano informazioni. Il risultato è 
globale, dal sistema motorio alla 
mente tutto il corpo umano viene 
coinvolto dalla percezione di un reale 
immateriale. Ma la ricerca è in 
continua mutazione, strettamente 
legata alle soluzioni tecnologiche, 
offre proposte sempre più affini 
aM’ambiente reale, sia nella sua visione 
più concreta sia nella sua dimensione 
concettuale. 

“La sfida è quella di creare sistemi che, 
attraverso una intima interazione 
cognitiva con l’utilizzatore, lo aiutino a 
strutturare e a manipolare le proprie 
idee. La chiave per costruire tali 
sistemi è quella di trovare il modo per 
cui un utilizzatore possa operare sulle 
proprie idee come se fossere degli 
oggetti. “(Card & Moran, 1988). 


Manipolazione concettuale che non 
deve mai staccarsi dal procedimento 
metaforico che l’ambiente virtuale ci 
permette di creare e sviluppare. 
Nuove “virtualità” che possono essere 
di grande stimolo alla creatività 
utilizzando tutta la flessibilità che 
l’elaborazione digitale ci può offrire. 
Lo schermo è una scrivania (Desktop), 
la vetrina è una lavagna 
(Digimag06_Lug/Ago05 - “Vetrine 
interattive e ancora meraviglia”), il 
quadro è un video (Digimag08/ott05 
“Bitoforms: il re e l'attivista”). Oppure 
lo stesso software potrà riprodurre 
dentro il calcolatore la realtà alla quale 
ci si è ispirati. In quest'ultimo caso, 
parleremo più propriamente di 
mimesi. Tale figure aiutano 
fortemente al fruitore del sistema un 
“modello concettuale”. Modello 
sviluppato dalla mente umana per 
comprendere il sistema e il suo 
comportamento al fine di interagirvi in 
modo corretto ed efficiente. 

La progettazione di tale strutture deve 
essere studiata, comunque, 
rimanendo fortemente suggestionati 
dalle sottili ma non meno importanti 
capacità del sistema sensorio di 
acquisire tali informazioni. Ogni gesto 
è squisitamente ricco di significati, 
indispensabili alla mente nella 
comprensione delle dinamiche 
intrinseche. Dinamiche indispensabili 
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per definire il comportamento relativo 
al fatto contingente. Profumazioni, 
sonorità, sensazioni tattili sono alcune 
delle comunicazioni che possono 
accompagnare un qualsiasi 
comportamento, trascurate 
dall’attenzione mentale, ma ben 
considerate dall’inconscio umano 
nella valutazione del reale. 



La creazione di un sistema interattivo, 
dunque, è alquanto complesso. 
Significa intersecare ambiti 
apparentemente diversi: il disegno 
industriale con l’elettronica, la 
psicologia con la progettazione di 
softwares. Per svolgere bene questo 
compito occorre disporre di 
tecnologie appropriate, ma anche di 
principi ben fondati su cui basare delle 
linee guida al fine di definire artefatti 
interattivi veramente tali. Vuol dire 
ricondurre ogni supposizione 
all’utente fruitore, che ne costituisce il 
destinatario finale, ma soprattutto la 
ragione d'essere. 


54 



Material Girls 


Simona Brusa 



È indubbio che non ci sia niente di più 
eccitante per un designer che toccare, 
sperimentare, creare nuovo materiale. 
Per una mente creativa infatti, i nuovi 
materiali possono costituire il 
traguardo di una lunga 
sperimentazione o lo stimolante inizio 
di un nuovo progetto. 

È questo il caso di Maggie Orth, 
innovatrice riconosciuta neM’ambito 
dei tessuti elettronici e fondatrice 
della società International Fashion 
Machines. Il suo lavoro nel campo dei 
wearable computers, cominciato anni 
fa al MIT, è evoluto in maniera lenta 
ma progressiva verso la 
sperimentazione tessile. La necessità 
di vincere la difficile sfida di generare 
effetti inconsueti su abiti o su 
superfici soffici ha portato Maggie alla 
creazione di un nuovo tessuto 


elettronico (Electric Plaid), stampato 
con inchiostri termoreagenti, in grado 
di mutare colore in aree predefinite. 

Le sue opere di arte tessile interattiva, 
Dynamic Doublé Weave e Leaping 
Lines, basate su questo nuovo 
materiale, hanno fatto il giro del 
mondo e hanno mostrato 
un’alternativa visione, dall’estetica 
altamente decorativa ed artigianale, 
del nostro concetto di tessuto 
tecnologico. 



Oggi il suo lavoro è giunto a una 
nuova svolta, questa volta 
commerciale. Infatti sono da poco in 
vendita sul suo sito i PomPom 
Dimmers, interruttori/variatori di 
luminosità che all’apparenza hanno 
ben poco a che spartire con i normali 
apparecchi presenti nelle nostre case: 
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sono infatti colorate e soffici nappe 
che variano la luce reagendo alla 
carezza di una mano. 

L’ingegnosa Maggie questa volta ha 
sfruttato un’altra caratteristica del suo 
tessuto elettronico, la conducibilità 
elettrica dei suoi fili, e ha dato vita ad 
un nuovo sensore (fuzzy sensor) che 
sostituisce il tradizionale interruttore 
e che introduce un’interazione più 
giocosa e morbida ma non per questo 
meno funzionale. Donne sedotte dalla 
tecnologia quindi ma non dall'estetica 
hi-tech, donne che sperimentano con 
nuovi materiali ma che non rinunciano 
alla bellezza e al calore dell’arte tessile 
tradizionale. Donne come Maggie 
Orth o come anche Rachel Wingfield . 



Rachel proviene da un’altra tradizione, 
quella delle grandi scuole londinesi 
della Royal Academy of Art e della 
Central Saint Martins School of 
Fashion and Textiles. La sua ricerca è 
concentrata sulla fusione di nuove 


tecnologie con la tradizionale arte del 
pattern design (disegno di motivi su 
stoffe) per la realizzazione di superfici 
reattive. I suoi risultati, ottenuti con la 
stampa di tecnologie 

electroluminescenti su stoffe, sono 
magici e incantevoli, e reinventano 
con un tocco decisamente moderno 
oggetti tradizionali come tappezzerie, 
tende Blumen) e tendine per finestre 
(Digital Dawn). Grazie al suo lavoro, 
improvvisamente l’interior design 
arricchisce il proprio vocabolario con 
nuove superfici interattive, che si 
trasformano in inasineMattf i 

luce, o in eleganti 
che monitorano il consumo di energia 
o i livelli di rumore in un ambiente. 

La vecchia Inghilterra non smette 
comunque di stupirci e la sua favola 
più bella è quella che ci racconta la 
storia di Janet Stoyel, casalinga stanca 
di sfornare torte che a quarantanni si 
inscrive al Royal College of Art, si 
reinventa textile designer e 
rivoluziona il mondo della moda 
“sfornando” nel giardino dietro casa 
tessuti futuristici, disegnati con 
processi che sfruttano il potenziale 
latente della tecnologia laser e di 
quella ad ultrasuoni. La sua ClothClinic 
taglia pizzi al laser (LaserLace) incide 
tessuti tridimensionali ad ultrasuoni 
(SonicCloth) per nomi quali Cucci, 
Donna l^óaoedWi£ddE)mith. Non male 
per una 
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Intanto anche il mondo dell'industria 
prosegue la sua ricerca attraverso i 
canali della sperimentazione in 
laboratorio e giunge a nuovi risultati. 
Tra materiali a basso costo i LEDs 
sono stati a lungo e sono tuttora una 
delle tecnologie preferite nella 
sperimentazione di superfici reattive e 
nella creazione di abiti luminosi. Molti 
fra coloro che si sono occupati di 
tecnologie applicate alla moda e 
all'interior design hanno sognato 
l’agognato matrimonio tra tessuti e 
luce, tra stoffe e LEDs. 

Ora il connubio è finalmente ufficiale. 
Philips Design ha pubblicamente 
annunciato questo settembre l'entrata 
in una nuova era nel settore del tessile 
con la creazione di un nuovo 
materiale: il tessuto fotonico 
(Photonic Textile). A dispetto del 
nome dalle reminescenze 
mazinghesche, il prototipo è reale ed 
è costituito da una matrice flessibile di 
LEDs multicolore integrata in un 
soffice tessuto. L'apparenza è quella 


di un display a bassa risoluzione che 
a I l'occorrenza può diventare 
interattivo con l’inclusione di sensori 
pressione, Bluetooth o CSM. Si 
prospettano ora nuove (inquietanti?) 
possibilità per innovativi sistemi di 
illuminazione, di visualizzazione e di 
comunicazione. 



Siamo a un passo da sedie intelligenti, 
divani sensibili, tappeti perspicaci e 
imbottiture pensanti, tentazioni 
inevitabili nel nostro panorama 
sperimentale futuro di pionieri di 
tecnologie diffuse e invisibili. Chissà 
che una di queste non sia già sotto 
l’albero di questo Natale 2005... 


www.ifmachines.com/ 

www.ifmachines.com/products.html 

www.ifmachines.com/design dynam 

ic.html 

www.ifmachines.com/leapinglines.ht 
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mi 

http://loop.ph/twiki/bin/view/Loop/ 

RacheIWingfield 

www.clothclinic.com/ 


www.research.philips.com/newscent 

er/archive/2005/ 050902- 

phottext.html 

mms://Ntstream2.ddns.ehv.campus. 

philips. com/efi/86090/Photonic.wmv 
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Big Art Group E Lo Schermo Infestato 

Annamaria Monteverdi 



Il molto newyorchese Caden Manson, 
leader del Big Art Group, famoso per 
le spettacolari manipolazioni 
tecnologiche in scena, è sbarcato a 
Senigallia, al Teatro La Fenice, con 
House of no more, chiamato da Velia 
Papa (direttrice del Festival Inteatro) e 
richiamando un vero e proprio bagno 
di folla. 

Il precedente spettacolo del Big Art 
Group, Flicker, era una divertente e 
distruttiva parodia dei reality show 
televisivi, delle dirette sui luoghi della 
tragedia, delle cronache in tempo 
reale, che imperversano in ogni Tv: era 
costruito come un reai ti me film, un 
film che mentre si realizza è già 
contemporaneamente in onda e in 
scena. Sopra un palco erano 
posizionate tre telecamere; le riprese 
realizzate nella parte superiore della 


scena (una sorta di upper stage ) 
venivano mostrate in diretta su tre 
schermi posti perpendicolarmente in 
basso. Alle tre telecamere 
corrispondevano tre postazioni e 8 
attori che gestivano a turno e 
“personalmente” il proprio “occhio 
digitale” e contemporaneamente 
incarnavano un personaggio della 
storia e prestavano braccia, testa e 
busto per l’inquadratura di un altro. 
Tre schermi contigui in pratica davano 
vita a un’unica immagine. 

L’elemento sorprendente dello 
spettacolo era che pur con 
telecamere fisse, la macchina 
predisposta da Manson giocava 
abilmente a creare “artigianalmente”, 
mediante sagome e cartoncini, la 
sensazione di movimenti di ripresa, 
l’alternarsi di campi e controcampi, 
carrellate e primi piani. Il teatro 
svelava i trucchi del cinema e della 
televisione. 
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Con il nuovo spettacolo House of no 
more, l’elegante e schivo Caden 
Manson prosegue nella sua ideale 
messa alla berlina della 
comunicazione mediatica. Ancora un 
reai time film, il terzo della saga, che 
produce un effetto “allegramente 
sovversivo”. Un commento, questo del 
New York Post che in effetti sancisce 
quello che è la realtà di questo 
spettacolo, una, tutto sommato, 
bonaria e tiepida critica ai media. 

Riassumendo: la trama è un evento di 
cronaca nera, vero o presunto, di una 
madre che cerca disperata la propria 
bambina scomparsa, probabilmente 
rapita. Forse è lei stessa la colpevole, 
in uno sconcertante sdoppiamento di 
personalità. Pare che questo fatto sia 
stato l’evento su cui Cnn e le altre 
sorelle mediatiche statunitensi, 
all’inizio della guerra in Iraq, abbiano 
cercato di spostare l'attenzione del 
pubblico televisivo americano, troppo 
sconvolto dalle immagini giornaliere 
dei bombardamenti nella regione 
mediorienale. 



Una specie di 

abilmente orches^fèlB^élQF^i^/fttli 
media e su cui chissà cosa avrebbero 
potuto scrivere sociologi della 
comunicazione come John Berger, 
Régis Debray e Kevin Robins. Anzi, 
forse si potrebbe riprendere in mano il 
libro di quest’ultimo. Oltre l'immagine, 
in cui l’autore riflette sull’imperialismo 
deN'immagine, sulla proliferazione 
iperreale e sul trattamento delle 
imagini al tempo della Guerra del 
Golfo. 

Esplicitando questo riferimento ai 
media al tempo della guerra, 
avrebbe forse potuto 
/yfà^^lfiPetta mente il bersaglio. In 
questo senso 

poteva essere la^/èVIÌ8n9^p0Pof9^^ 
semplificata di alcuni dei concetti di 
Kevin Robins: aN’interno infatti del 
capitolo Visioni di guerra c'è un 
paragrafo intitolato Lo schermo 
infestato, in cui lo studioso analizza la 
stretta relazione tra un omicidio ad 
opera di un serial killer e la efferrata 
strategia della comunicazione e della 
“costruzione del mostro” all'epoca 
della guerra contro Saddam Hussein. 
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Rimane, in House of no more, l’uso di 
una telecamera per ciascun attore che 
registra qualcosa che non avrà una 
corrispondenza sugli schermi, 
mostrando l'evidenza che le immagini 
trasmesse dalla televisione altro non 
sono che il risultato di una 
composizione-manipolazione della 
realtà. Rispetto a Flicker è stata 
aggiunta la tecnologia in green 
screen, che complica un po' le cose 
ma che permette un'aggiunta di 
ambienti sempre diversi e soprattutto 
“reai time” grazie al chromakey e a un 
banco di regia video digitale a vista 
che controlla le posizioni degli attori, li 
scompone e li scontorna in diretta. 

Così, se quello che si vede sugli 
schermi tende ad avere una qualche 
coerenza narrativa, quello che accade 
sul set teatrale è una sarabanda di 
frenetici cambi di costume e posizioni, 
raddoppiamenti continui di gesti e 
personaggi. Chi guarda solo quello 
che fanno gli attori in carne e ossa non 
capirebbe assolutamente nulla, 


perché il codice per interpretare il loro 
linguaggio è altrove (ovvero nelle 
regole cinematografiche che 
presiedono al montaggio del film 
proiettato sugli schermi). Rimane il 
gioco già perfettamente riuscito in 
Flicker, e ora portato al parossismo e 
all’esibizione virtuosistica, della 
“coreografata sincronia di movimenti 
degli attori”, intenti a cercare il punto 
in cui potranno diventare, grazie alla 
telecamera (ma solo nella 
composizione deN’immagine dentro lo 
schermo), da separati a uniti, da 
lontani vicini. 



Il gioco sta quindi nello scarto tra ciò 
che si vede (ciò che il pubblico 
teatrale vede) e la manipolazione 
video-televisiva. Tra continuità e 
discontinuità deM’immagine fuori 
schermo. Un modo divertente per 
ricordarci, se ancora ce ne fosse 
bisogno, che il vero più vero spacciato 
dalla televisione è frutto di una totale 
invenzione/deformazione della realtà. 
La telecamera non registra solamente 
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ma riscrive, struttura. Nessuna 
immagine è quindi obiettiva; la 
televisione rende credibile la finzione. 

Alla fine dello spettacolo appaiono un 
po' di proclami sottotitolati che 
dovrebbero evidenziare il carattere 
politico dello spettacolo: lo sono 
l’informazione, lo sono i media.. 


Slogan che non sono affatto 
sufficienti a fare dell’operazione 
teatrale, formalmente straordinaria e 
di indubbio impatto visivo, una reale e 
seria critica ai media. Specie in epoca 
di guerra. 


www.bigartgroup.com 
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Per Una Rete Democratica E Condivisa 

Lorenzo Tripodi 



Si è svolto nelle scorse settimane a 
Tunisi il World Summit on Information 
Society, che a distanza di due anni dal 
precedente summit di Ginevra, aveva 
il compito di occuparsi di strategie 
globali per affrontare il problema del 
digitai divide. 

Di fatto il tema più discusso nel 
grande carrozzone mediatico è stato 
invece quello, molto più interessante 
evidentemente sia da un punto di 
vista dei ritorni economici che del 
controllo sociale, della Internet 
Governance. Chi detiene quindi il 
controllo su internet? Chi governa la 
maniera in cui si sviluppa la nuova 
frontiera elettronica? Il II risultato di 
uno dei più discussi summit 
internazionali degli ultimi anni (forte è 
l’anacronismo tra il democratico 
messaggio di benvenuto del 


presidente Ben Alì e la scelta di far 
svolgere questo summit in uno degli 
stati in cui esiste il maggiore controllo 
sulle informazioni in Internet al 
mondo grazie alle azioni di censura e 
repressione della libertà di 
espressione nei blog attivisti e di 
denuncia dei giovani tunisini, presenti 
in patria e all’estero) è che ancora una 
volta, nei territori virtuali, si 
sviluppano dinamiche e conflitti che 
replicano in parte la politica dei 
territori geografici. 

La questione verte intorno al 
monopolio che gli Stai Uniti 
detengono sulla struttura di 
attribuzione degli indirizzi, il domain 
name System (DNS). Attualmente il 
sistema è gestito da una entità not- 
for-profit con sede in California , la 
Internet Corporation for Assigned 
Name and Numbers (ICANN), che 
riceve l’incarico dal dipartimento per il 
commercio americano. Una riunione 
preparatoria tenutasi a Ginevra negli 
scorsi mesi aveva messo in agenda 
l’individuazione di modalità di 
gestione della rete più condivisa a 
livello internazionale. Istanza legittima 
che però di fatto si è scontrata con 
l’opposizione piuttosto netta degli 
Stati Uniti. 


63 



Ad essere particolarmente critiche 
sulla attuale forma di gestione sono 
soprattutto nazioni non allineate 
come Cina, Iran, Pakistan, Brasile, che 
imputano agli USA un atteggiamento 
accentratore ed “imperialista' anche 
su internet. Anche l'Europa ha un 
atteggiamento di moderata critica 
rispetto al dominio americano, pur 
con toni molto più accomodanti e 
sfumati. Il rischio ventilato è 
addirittura quello di una “spaccatura” 
del World Wide Web, con la nascita di 
diverse internet gestite e dominate da 
singole nazioni. Un paradossale passo 
indietro, con la conseguente perdita 
di quello che è l’aspetto più 
rivoluzionario della rete: il fatto cioè di 
essere un ambiente globale, 
accessibile a tutti e senza confini che 
non siano quelli posti dalle lingue. 

La questione è complessa e tutt'altro 
che scontata. Se da una parte è 
indubbio che il governo degli Stati 
Uniti controlla d’autorità l’attribuzione 
di nomi ed indirizzi di internet, e nel 


complesso i processi di strutturazione 
della rete (il cui sviluppo iniziale è 
stato finanziato proprio dal governo 
Americano), d’altra parte è vero che i 
paesi che criticano in maniera più 
violenta lo status lo fanno proprio in 
nome di un maggiore controllo 
statale. Nazioni come Iran, Pakistan e 
Cina sono preoccupate soprattutto di 
poter esercitare controllo e censura 
sui contenuti di Internet. E’ innegabile 
altresì che gli USA professino un 
approccio liberista ad internet basato 
in gran parte su calcoli di mercato, e 
quindi incentrato sulla necessità di 
mantenere il primato sulla E- 
economy. 



Ma è anche vero che allo stato attuale, 
rispetto all’attitudine totalitaria di 
molti stati che contestano il controllo 
Americano, esso è quello che sembra 
garantire meglio la sopravvivenza 
della filosofia libertaria che ha sempre 
animato i pionieri della rete e che ne 
ha fatto anche un territorio unico di 
sperimentazione 
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sull’autorganizzazione orizzontale. In 
questo caso quindi le preoccupazioni 
americane per le istanze della libertà 
di parola non sono solo propaganda, 
anche se ancora una volta è nel nome 
della libertà che si prendono fin 
troppa libertà. La compartecipazione 
alla governance di internet è una 
necessità fondamentale, che deve 
essere tenuta al riparo il più possible 
dalla lotta per il predominio politico 
degli stati. 

Ma purtroppo su questi temi il Forum 
di Tunisi ha visto lo scontro di 
posizioni irrigidite che non hanno 
portato a sostanziali svolte, e, come 


spesso avviene in questi casi, ha 
partorito nuovi piccoli forum. La 
creatura nata da questa esperienza si 
chiama IGF - Internet Governance 
Forum, che dovrebbe aver luogo nel 
prossimo semestre in Grecia, e che 
chiamerà rappresentanti di governi, 
industria, società civile e autonomie 
locali a immaginare una gestione 
maggiormente condivisa ma 
altrettanbto democratica di internet. 
Staremo a vedere. 


www.smsitunis2005.org/plateforme/i 

ndex.php?lang=en 
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Vi Ricordate II Caro Vecchio Commodore 64? 


Teresa De Feo 



Si è appena conclusa a Roma 
all’Accademia dei Lincei Bit&Byte 
story, un percorso espositivo, 
promosso da Sogei (Società generale 
di informatica) dedicato alla storia 
deM’informatica e giocato su più livelli. 
Un colpo d’occhio, da percorrere e 
meditare, partendo dai primi 
strumenti di calcolo alla storia 
deM’informatizzazione tout court e ai 
trent’anni del pc, passando attraverso 
una vera e propria archeologia 
deM'hardware fino alla 
sperimentazione creativa delle nuove, 
ma ormai già vecchie, tecnologie. 


ed il gioco di bricolage compiuto 
dagli artisti nella ricerca di nuovi usi e 
comprensioni dei ritrovati tecnologici. 
Un itinerario articolato insomma, dove 
è la techne che scrive la sua storia, 
indicando retrospettivamente 
percorsi, possibilità, nonché vecchi e 
nuovi usi. Un viaggio per gli amanti del 
computer, fatto anche forse di 
momenti di commozione, di lieve e 
malinconico trasalimento, come 
davanti al vecchio caro Commodore 
64 o alla mitica Amiga che, chi non lo 
ricorda, ai tempi segnarono l’inizio di 
quella che sarebbe stata una vera e 
propria rivoluzione. Per non parlare 
poi della vera e propria aura di vecchia 
cibernetica emanata dai primi 
mainframe, evocanti l’immagine di un 
futuro prefigurato, ormai già passato e 
forse riscritto. Ma bando ai nostalgici 
sentimentalismi e guardiamo alla 
sezione Arte & Computer, quella che 
a noi interessa di più, aM’interno 
dell’intero percorso dedicata all’arte 
digitale. 


Il percorso dedica, infatti, una discreta 
parte delle sue proposte al tanto 
discusso connubio tra arte e 
computer, creando una continuità tra 
strumenti e riscrittura dei linguaggi, 
tra linearità dell’innovazione tecnica 
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L’operazione compiuta aM’interno di 
questa sezione espositiva, è il 
tentativo di sintesi, assolutamente 
non semplice, a rappresentanza 
deN’ampio spettro dei linguaggi 
espressivi mediato dall’utilizzo 
creativo delle tecnologie. 
Arte&Computer è stata quindi 
suddivisa nelle varie coniugazioni di 
questo binomio, partendo dalla 
pittura digitale rappresentata da 
Alessandro Cianvenuti all’ arte 
interattiva di Piero Cilardi fino alla 
genetic art rappresentata da Bianco - 
Valente. 

Ritroviamo qui sintetizzati alcune 
delle tematiche forti su cui l’arte 


Cianvenuti 


Piero Cilardi 


Bianco Valente 


digitale ha costruito il suo dibattito e 
le sue “provocazioni”, partendo dal 
problema dell’identità e del corpo 
disseminato, moltiplicato, 
virtualizzato nel lavoro di 
Altre forme (2004), per arrivare alle 
modalità di esperienza relazionale 
collettiva offerta dalle tecnologie 
interattive di con le 

installazioni Connected Es, Shared 
Emotion e Biosphere (che pongono 
l’accento sulle possibilità dialogiche, 
partecipative e di coinvolgimento 
etico di questi nuovi dispositivi), fino 
alle riflessioni sull’ibridazione tra 
naturale ed artificiale rappresentate 
dagli artisti con 

l’opera Volatile, simulazione di volo di 
uno stormo di uccelli. 
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Non manca inoltre un accenno alla net 
art ed ai primi web-project come 
Antoni Muntadas, Jenny Holzer, 
Francis Alys, Vuc Cosic, Mark Napier. 
Un campione limitato certo, solo un 
blow-up su una parte delle 
sperimentazioni artistiche compiute 
negli ultimi anni, ma comunque un 
assaggio che si spera possa far 
accrescere un pò la fame d’interesse. 


In conculsione questa carrellata non 
dimentica le sperimentazioni 
compiute aN’interno della musica 
elettronica: dai primi programmi di 
sequencing digitali a Rob Hubbard, 
autore delle geniali colonne sonore 
dei primi videogiochi, ai tracker 
deM’Amiga e dell'Atari 1040 fino alla 
realizzazione dei sofisticati softaware 
di sequencing musicale come Cubase. 
Così come non potevano mancare in 
mostra artisti del calibro di Wendy 
Carlos, Brian Eno, Aphex Twin. 


www.rai.it/ news/articolonews/ 0.9217 

■121046.00.html 

www.sogei.it/case history/mostra i 

nformatica.htm 
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Hacktivismo Etico A Ritmo Cubano 

Lucrezia Cippitelli 



Come funziona il concetto di “nuovi 
media” laddove è difficile avere 
disponibilità di tecnologia? E’ possibile 
parlare di hacktivismo in spazi 
geografici, politici e sociali dove la 
scarsa diffusione di nuove tecnologie 
impedisce di sviluppare pratiche e 
attività che coinvolgano 
esclusivamente Internet? Il quesito e 
la sue possibili risposte mi è stato 
sottoposto dal collettivo di artisti e 
attivisti cileno Troyano, che mi ha 
invitata a partecipare con una 
conferenza sulle pratiche artistiche 
che a Cuba coinvolgono i nuovi media, 
alla VII Biennale di Video e Nuovi 
Media che si è svoltaa Santiago del 
Cile lo scorso mese di Novembre. 

Una lettura dell’hacktivismo come 
pratica collettiva, critica e non 
finalizzata alla produzione di “merci” 


artistiche mi ha permesso di 
presentare aN'interno della tematica 
della serie di talks incentrati sul tema 
dell'Hacker come virus che penetra e 
mette in crisi un Sistema il lavoro di 
un gruppo di artisti e attivisti 
dell’Avana con cui ho lavorato per due 
mesi l'estate passata, all’interno di un 
progetto di ricerca sulle pratiche 
artistiche collettive e negli spazi 
pubblici a Cuba dalla fine degli anni 
Novanta fino ad oggi. 



L’aggancio con la tematica generale 
della Biennale i Nuovi Media quindi 
mi è data dalla pubblicazione e 
presentazione, avvenuta all’Avana 
nell'ottobre di quest’anno, del disco e 
libro Alamar Express del Proyecto 
Omni Zonafranca: realizzazione 
collettiva di un progetto multimediale 
un cd audio e un testo che 
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raccolgono la storia visuale e sonora di 
sette anni di attività di un gruppo di 
azione civica, che come un virus si 
muove aM’interno della cultura cubana 
trasformando il pensiero critico in 
azione dell’artista, aM’interno di una 
comunità sociale. 

Omni è nato, si è sviluppato e lavora 
ad Alamar, sobborgo periferico e privo 
di infrastrutture dell’Avana dell’Est, 
una zona abitata da più di 300 mila 
persone e mal servita dai mezzi di 
comunicazione, quasi priva di spazi 
pubblici di socializzazione e di servizi, 
ben differente dalle cartoline 
pittoresche dell’Avana barocca e 
decadente che sono vendute ai ricchi 


e corpulenti turisti europei e 
nordamericani. Spazio della 
controcultura a partire dagli Anni 
Settanta (oggi ospita un festival del 
Rap che vive dal 1995), Alamar è un 
quartiere abitato da cileni profughi 
dalla dittatura, russi, intellettuali 
scomodi per il sistema cubano; ma è 
anche parte della breve e poco 
intensa storia deN’urbanismo cubano 
post-rivoluzionario, progetto 
razionalista di matrice nordeuropea e 
sovietica che ha proposto grandi 
strutture abitative disseminate in 
un’area vicina al mare e 
sostanzialmente agricola (una specie 
di piccole Unità Abitative 
lecorbusieriane in mezzo al Nulla). 
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Alamar Express è la raccolta, 
sonorizzazione e visualizzazione 
dell'attività del collettivo Omni che 
lavora come progetto di indagine 
sociale e di intervento diretto nel suo 
quartiere, che negli anni ha operato 
cambi strutturali, ha costruito spazi di 
socialità ed ha realizzato eventi che 
mostrano che l'arte può ancora essere 
una procedura di miglioramento della 
vita umana. Usando inizialmente la 
parola e il corpo (poesia e 
performance), strumenti economici e 
che possono difficilmente essere 
controllati dalle pratiche censorie, 
Omni ha migliorato la vita del 
quartiere attaccando l’inuitle 
burocratismo, costruendo panchine 
nelle fermate degli autobus dove può 
succedere di fare ore di attesa, 
restaurando un anfiteatro 
abbandonato che è ora diventato 
spazio di socializzazione anche 
popolare dell'Intera area dell'Avana 
dell'Est. 

Composto da oltre 35 traccie, il cd 


Alamar Express raccoglie poesie 
urbane, rumori del quartiere, rap, 
suoni analogici remixati (la tastiera 
della macchina da scrivere che David 
Escalona, parte integrante del gruppo 
Omni, usa come base ritmica e sonora 
per le sue letture poetiche e 
performatiche negli spazi pubblici). Un 
progetto incredibile per qualità, 
soprattutto se si pensa che è stato 
interamente realizzato dagli stessi 
membri del gruppo, che dispongono 
solo di un computer e una macchina 
fotografica digitale, e un monstrum di 
intensità. “Alamar Express” è il 
racconto di un viaggio nel quartiere, di 
cui si possono vedere le immagini nei 
due video (integralmente filmati, 
editati e postprodotti dal gruppo 
stesso) che sono stati prodotti come 
visualizzazioni di due traccie 
sonoro/poetiche del disco, e nelle 
videoinstallazioni che il collettivo 
realizza negli spazi del quartiere: 
proiezioni notturne ed illegali di serie 
di immagnii scattate nello spazio 
urbano. 
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L'uso dei media digitali (l'uso creativo 
di quelli che sono disponibili e che si 
possono trovare al mercato nero in un 
paese in cui una connessione a 
internet costa tra i 6 ed i 10 dollari 
l’ora, quasi uno stipendio mensile 
minimo di un impiegato pubblico) e la 
loro forzatura (realizzare video 
filmandoli con il registratore di 
immagini in movimento di una 
macchina fotografica che può salvare 
fino a 30 secondi di video in formato 
.mpg): vere pratiche hacker che 
portano alla comunicazione ed 
all’interattività sociale. Per questo 
voglio pensare all'attività del collettivo 
Omni come azione di hactivismo 
critico, cosciente e altamente etico. 


Forse l'annosa questione teorica che si 
interroga sull’uso delle tecnologie 
nell'arte e sul rischio che diventi un 
atto fine a sé stesso è risolto proprio 
qui ad Alamar: laddove ridotta all'osso 
e ripulita da ogni orpello e 
sovrastruttura possibile, la tecnologia 
si dimostra uno dei mezzi di 
comunicazione preferenziali per la 
realizzazione di azioni sociali. 


www.bienaldevideo.cl/bienal/index.h 

tm 

alamarexpress@yahoo.es 
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Jesper Just, True Love Is Yet To Come 

Monica Ponzini 



Performa e' nata come associazione 
culturale nella primavera del 2004 con 
lo scopo di organizzare una biennale 
dedicata alle arti performative e 
visuali. New York ha sicuramente una 
forte tradizione legata alla 
performance che affonda le sue radici 
nei movimenti degli anni Settanta, 
quando SoHo in particolare era la culla 
di nuove modalità d’espressione 
artistica. 

La prima edizione, Performa 05 , ha 
visto la luce dal 3 al 21 novembre e ha 
invaso la città con oltre 90 artisti, che 
si sono esibiti in una ventina di 
location diversissime e sparse tra 
Manhattan e Brooklyn: da Marina 
Abramovic, che ha proposto 
performance storiche e una prima 
assoluta neM"’anfiteatro” del 
Cuggenheim Museum a Francys Alys, 


che ha organizzato un fascinoso 
streaptease per un pubblico ridotto, 
da Sisley Xhafa a Yoko Ono, passando 
per nuovi talenti come Tami Ben-Tor o 
il collettivo My Barbarian. Un evento 
che ha guardato alla tradizione degli 
inizi, così come alle possibilità offerte 
dai nuovi media e alle commistioni già 
in atto. 



PERFORMA PERFORMA 05 



Una performance sicuramente 
esemplare in questo senso è True love 
is yet to come del giovane artista 
danese Jesper Just (1974), lavoro 
commissionato appositamente da 
Performa e presentato in anteprima 
all’apertura della biennale. 

Caleidoscopica e onirica, presentata 
nello spazio relativamente ristretto 
dello Stephan Weiss Studio, l’opera si 
pone come un piccolo viaggio 
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all'interno della passione amorosa. In 
un’elaborata commistione di scene 
recitate, paesaggi videoproiettati e 
figure olografiche con cui il 
protagonista tenta di interagire, la 
reale tridimensionalità dello spazio 
scenico è stata sfruttata in sinergia 
con la pretesa realtà delle proiezioni. 
Per la realizzazione della performance 
Just si è avvalso di due team di 
produzione: uno, che comprende la 
danese KM-animation e l'americano 
Vision3 -uno studio specializzato in 
interactive multimedia-, per la parte 
video e uno per la parte prettamente 
scenica. 

In generale Jesper Just usa il video 
realizzato sempre con produzioni 
altamente professionali- come 
medium d’elezione, affrontando i temi 
deN'omoerotismo maschile e della 
seduzione in un contesto ricco di 
riferimenti hollywoodiani, tra ironia e 
gusto per la drammaticità. 


True love is yet to come 

Come spesso accade nelle sue opere, 
anche in il 

cast è tutto al maschile, in un gioco di 
desideri irrealizzabili: dal personaggio 
in carne ed ossa, Baard Owe, 
all'ologramma dell'oggetto del di lui 
desiderio, passando per i finlandesi 
Huutajat (letteralmente un coro di 
“urlatori”). Il viaggio sentimentale del 
protagonista si svolge all'Interno di 
una scena multimediale dai forti 
connotati iniziatici mescolati a 
suggestioni infantili: nel buio della 
notte, si passa da un bosco alla corsa 
surreale e inconcludente di una 
giostra, per poi passare ad uno sfondo 
acquatico (morte e rinascita allo 
stesso tempo ) in cui il personaggio 
fluttua prima di arrivare al punto di 
partenza. La propria solitudine. 


http://05.performa-arts.org 

www.vision3.com 



www.km-animation.dk 


74 



75 



Resfest, Keep The Mind Curious 

Alessandra Migani 



Ancora con le immagini negli occhi, 
felice di aver potuto assistere alla 
prima edizione del RESFEST a Roma 
presso il Teatro Palladium (18-20 
novembre 2005), cerchiamo di tirare 
le somme di quello che le nuove 
‘avanguardie artistiche’ stanno 
elaborando nel mondo del video. 
Ricordando inoltre che questo è un 
festival itinerante di immagini digitali 
(giunto alla sua nona edizione), 
attento sue alle forme più 
sperimentali ed innovative, famoso in 
tutto i mondo grazie ad un 
programma straordinario ed ad un 
tour mondiale che tocca ormai quasi 
tutti i continenti e che in Italia oltre a 
Roma ha precedentemente toccato la 
città di Torino. 


curious 


keep it 


Potremmo dire, partendo da 

, il motto che caratterizza 
l'intero festival, che la curiosità 
appunto la fa da padrone. Un 
messaggio chiaro, che appare anche 
fra le righe ipnotiche del catalogo e 
che invita a una duplice visione: da 
una parte verso l’artista intento a 
creare e a guardare con occhi aperti il 
mondo dentro e fuori di sé, dall’altra 
verso lo spettatore, pronto a ricevere 
con curiosità una serie infinita di 
stimoli audiovisivi. Chi devi 
incuriosire? Chi è il curioso? Il curioso 
è colui che vuole sapere, indagare, 
conoscere, chi vuole istruirsi su 
qualcosa, elaborare e sperimentare. 
Ed è così che il videomaker-mente 
creativa, grazie a una sana curiosità, si 
spinge a varcare quei confini che 
dividono le diverse discipline, 
mettendo alla prova se stesso. 
L’artista è sensibile alle scoperte 
tecnologiche, ama utilizzare linguaggi 
espressivi innovativi, reinventare 
durante il processo artistico, arte, 
cultura e tecnologia. Il passato viene 
digitalizzato e riprende nuova vita al 
presente, lo sguardo assimila mondi 
organici ed architetture digitali: le 
possibilità sono infinite. 
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Il RESFEST si presta a bene a questo 
gioco, è una piattaforma, una finestra, 
un laboratorio di arti visive dove tanto 
accade. Chi riesce ad accedevi con i 
propri lavori ha la chance di arrivare a 
un pubblico di vastità mondiale, ed è 
in grado, in breve, di farsi conoscere 
ed apprezzare. Nell’edizione di Roma, 
voluta dalla Fox International 
Channels Italia, abbiamo potuto 
apprezzare una selezione esaustiva 
deM'intero programma del festival e 
accanto alle sei sezioni del RESFEST 
2005 si sono susseguite alcune 
iniziative inedite create 
appositamente per l'Italia, come 
Italian Window. 

Il festival è caratterizzato quindi da 
cortometraggi, lungometraggi, lavori 
di animazione digitale, music videos 
ed altro ancora. Sono programmi 
fantastici, avventurosi, sperimentali, 
suddivisi secondo linee caratteristiche 
interessanti come Shorts One, una 
serie di cortometraggi dalla 
brevissima alla media durata dalle 


tematiche più disparate, By Design 
che presenta le ultime innovazioni in 
ambito di mothion graphic e del 
broadcast design, Cinema Elettronica 
e ben due retrospettive: Four seasons 
of Traktor, una presentazione di tutti i 
lavori del collettivo scandinavo 
suddivisa in quattro categorie e Beck 
Retrospective con ben 17 videoclip del 
musicista americano. Infine sono stati 
presentati anche due lungometraggi: 
Infamy documentario sui ‘graffitari’ di 
alcune delle principali città americane, 
acclamato dalla critica al Sundance 
Film Festival e Cinga. Soul of brazilian 
football, documentario sulla vita 
brasiliana vista attraverso lo sport più 
popolare al mondo. 



City Paradise di Gaèlle Denis, uno dei 
corti di Shorts One, distribuito da 
Channel 4 Television, mostra come 
agli occhi di una giovane giapponese 
appena arrivata a Londra, la città 
appaia come una città spaventosa. La 
metropoli ci segna e ci risucchia, 
appare minacciosa e ci fa sentire 
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estranei fra gli estranei, ma ci 
appartiene, fa parte del nostro 
immaginario collettivo, in essa e con 
essa cresciamo. Ecco che registi e 
musicisti la rendono viva, musicale e 
musicata o, come nel caso di questo 
corto, mostrano aspetti fantastici di 
un mondo sotterraneo tutto da 
scoprire. Un lavoro poetico, con una 
scelta cromatica emotivamente forte, 
realizzato con le tecniche Lightwave, 
Toonz, Flame, Incite. 

Se vogliamo invece soffermarci su 
un’eccezionale lavoro di computer 
grafica non possiamo non menzionare 
Over time di Oury Atlan, Thibaut 
Berland, Damien Ferrié. Un gruppo di 
marionette, del tutto simili alla rana 
Kermit del Muppet Show, cerca di 
mantenere in vita il proprio 
burattinaio (omaggio a Jim Henson) 
con delle performances musicali 
attorno allo stesso. Nato come saggio 
di fine corso di questo team di 
studenti, pone subito alla ribalta il loro 
incredibile talento. Il corto è 
visivamente perfetto ed 
estremamente toccante. 



Il collettivo scandinavo, Traktor 
realizza invece music videos e spot 
pubblicitari per alcune delle label più 
famose al mondo quali Nike and 
Diesel e brand come Mtv. Quello che 
ci colpisce che non ci troviamo di 
fronte a dei semplici spot pubblicitari 
nel senso commerciale del termine, 
ma ad un concetto nuovo di 
promozione che tende comunque a 
privilegiare la sperimentazione 
accanto ad un approccio sicuramente 
ironico e giocoso. Si potrebbe dire che 
la chiave del successo del collettivo 
Traktor, oltre la bravura naturalmente, 
è quella di essere soggetti alla 
sindrome di Peter Pan. 

Sembrano essere preda della stessa 
sindrome, il giovane Beck ed i registi 
che hanno lavorato con lui. Se solo 
diamo una rapida occhiata ai nomi dei 
registi che stanno dietro ad alcuni dei 
più bei video di Beck, scorgiamo i 
videomakers che in un certo senso 
hanno contribuito negli ultimi anni a 
dare un valore aggiunto al concetto 
stesso di videoclip: Michel Condry, 
Mark Romanek, Stéphane Sednaoui, 
Carth Jennings (Hammer & Tongs), 
Spike Jonze, Shynola. Se quindi dal 
punto di vista musicale, l’eclettico 
artista americano ama la 
sperimentazione e l’innovazione 
continua, i suoi video non sono da 
meno: divertenti, colorati, spiritosi, 
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surreali. 



Cinema Elettronica è una selezione di 
video musicali, un programma 
indicativo dello stato attuale della 
sperimentazione visiva associata alla 
musica elettronica mainstream. Se 
volessimo determinare le parole 
chiave per definire i video musicali 
apparsi quindi negli ultimi anni, 
diremmo: tecnologia digitale, 
sperimentazione, libertà 

deM’immagine. Infatti la musica 
elettronica ben si presta alle 
elaborazioni digitali come 
l’esplorazione di mondi virtuali e 
deM'indagine visiva. 

I videoclip made in UK la fanno un po’ 
da padrone, anche se il fatto che il 
Regno Unito sia una fucina di idee e di 
menti al lavoro era già un assioma 
abbastanza chiaro. Le tematiche dei 
venti videoclip appartenenti a questo 
programma sono le più disparate, ma 
mi interessava soffermarmi su due 


video in particolare dove una 
creazione mentale paranoica viene 
tramutata digitalmente in maniera 
fantastica, la prima nel video di Jimmy 
Edgar (artista dell'etichetta Warp) Is 
this a reai city? di Ben Dawkins in cui il 
protagonista è vittima delle 
prepotenze di un amico immaginario 
e la seconda nell’eccezionale video di 
Dom & Nic per i Chemical Brothers 
Believe dove il protagonista, un 
giovane lavoratore in una fabbrica di 
autovetture, immagina di essere 
inseguito dagli stessi macchinari con 
cui ha a che fare durante le ore 
lavorative. Nasce da questo stato di 
persecuzione un inseguimento fra le 
strade e le metropolitane del centro di 
Londra, fino a quando il giovane, 
preso alle strette, si lascia andare ad 
una risata isterica. 

Nei due video sono presenti paranoie 
differenti, entrambe inquietanti ma 
trattate in maniera differente. Se nel 
primo caso il protagonista incontra la 
ragazza dei propri sogni, 
accompagnata da un altrettanto 
amico immaginario, nel secondo 
video la paranoia sale in un climax di 
estraneamento e paura. Una 
riflessione, da registi di estrazione 
diversa, sulla paranoia deM’uomo 
contemporaneo, dal senso di 
solitudine che si risolve nella 
creazione di amici fittizi o nel senso di 
persecuzione. 
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La finestra italiana, grazie alla quale si 
è cercato di entrare nel merito della 
realtà artistica italiana in generale, e 
romana in particolare, mostra tentativi 
di produzione di respiro internazionale 
come è il caso di Fabrica, centro di 
ricerca sulla comunicazione del 
Gruppo Benetton. Lavori interessanti, 
ma ancora non completamente in 
grado di competere a livello 
internazionale. Constatiamo invece 
con piacere che canali satellitari 
trovino nella città di Roma una sede 
privilegiata, è così per Fox ma anche 
per interessantissimi e italianissimi 
studi di produzione e post-produzione 
come Frame by frame, PoolFactory e 
Flyer Communication. 

Altri momenti Importanti di questa 
sezione italiana sono stati anche lo 
Studio Tour , le tavole rotonde, le 
presentazioni delle nuove tecnologie 
digitali, i workshop, lo spazio portfolio 
e le performances live ad opera di 
gruppi e vj della scena artistica e 
creativa romana. Grazie all’incontro- 


presentazione Tv Design in Italia, 
curato della società di comunicazione 
creativa Frame by frame, abbiamo 
assistito a una carrellata di immagini 
della vecchia e nuova veste grafica 
della tv, sia terrestre che satellitare. 



In conclusione, unica pecca forse del 
RESFEST romano, è stata l’assenza di 
un incontro/dibattito con uno o più 
registi internazionali appartenenti ad 
una delle sezioni del festival, unico 
momento in cui è possibile dare i 
protagonisti in pasto alla curiosità del 
pubblico. Così come, un augurio, è 
quello di vedere presto uno spazio 
maggiore per le proposte al femminile 
perché i festivals di oggi, a volte, sono 
un po’ carenti da questo punto di 
vista. 

In uno scenario come quello attuale 
quindi, in cui la rivoluzione delle 
immagini numeriche attua un 
“processo di derealizzazione e di 
fantasmatizzazione della realtà” 
(Alberto Abruzzese, Prefazione’, in 
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Videoculture di fine secolo , Napoli, 
Liguori Editore, 1989, p. 8), non 
bisogna sottovalutare come l’opera 
digitale, sia essa video musicale, 
animazione o spot pubblicitario, sia 
riuscita a confrontarsi con le nuove 
tecnologie, rielaborando l'approccio 
alle immagini e sfruttando tutti gli 
effetti possibili in fase di post- 
produzione. Quello che si capisce 
assistendo a una rassegna come il 
RESFEST, è che nuovi Stalker nascono 
e si diffondono ormai con estrema 


rapidità, una sorta di nuovi cacciatori 
dalle forti percezioni sensoriali. Sono 
proprio loro che, in senso 
tarkovskiano, guidano artisti e 
scienziati attraverso la 
al limite tra presente e futuro. 


www.resfestroma.com 

www.resfest.com 

www.res.com 


zona mutante 
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Peam 2005 Report 

Luigi Pagliarini 



Le luci scendono sulla terza edizione 
del Pescara Electronic Artists Meeting. 
Dopo un mese di attività, le due 
mostre La Linea Sottile, logiche 
dell'invisibile presso il Museo 
Laboratorio di Città S. Angelo e 
Chirurgia Nervosa, in collaborazione 
con il Liceo Artistico Statale C. 
Misticoni di Pescara presso Ecoteca, 
verranno chiuse. 

La manifestazione di quest’anno - 
sebbene rimaneggiata rispetto al suo 
programma originario, per i soliti, 
ignobili, motivi economici ha 
mostrato una compostezza artistica, 
una determinazione intellettuale, una 
forza sociale, un impegno politico e 
un estro filosofico degno dei grandi 
movimenti, portando a termine, con 
una manciata di Euro, una 
successione di eventi impressionante. 


Il Peam2005, difatti, contava ben 15 
curatori; 10/12 sezioni, circa 50 
persone di staff; 7 sedi reali e 
un’ottava, non affatto trascurabile, 
virtuale, più di 30 tra esposizioni, 
workshop, concerti, laboratori e 
performance, per un totale di circa un 
centinaio di ospiti. Ma oltre a questo e 
sopra ogni altra cosa, come ormai 
ogni anno accade, vitale è stato il 
rinnovarsi di vecchie amicizie e 
collaborazioni e il nascere di nuove. 
L’incontro, appunto. Fatto è che, a mio 
avviso, risulta impossibile far nomi o 
entrare nel dettaglio e nel merito delle 
singole rappresentazioni, e del resto, 
si sa, non è nello spirito del P.E.A.M. 
individuare il “migliore”, il “più bello” o 
il “più intelligente”, anche perché il 
meeting è una vera e propria 
opera/performance di net. art. 
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Ma passiamo ai fatti artistici. La cosa 
che più mi ha impressionato in questa 
edizione 2005, come artista e come 
direttore, è stata la coerenza che le 
varie cure son riuscite a mantenere 
attorno al tema centrale, The new 
human being positioning. Tutto è 
sembrato orbitare, magicamente, in 
modo concentrico attorno a questa 
richiesta di definizione del nuovo 
essere umano, quello ibridato dalla 
crescente “invasione” delle nuove, alte 
tecnologie. La ricerca di una identità, 
quindi, la ridefinizione di quest’ultima, 
la necessità di individuare un senso di 
orientamento, di collocamento 
cognitivo e spaziale, di una nuova 
semiotica, di una rilettura dei rapporti 
uomo-macchina, risultava permeare, 
a volte in maniera estremamente 
cosciente, a volte in modo 
semplicemente intuitivo, l’intero 
panorama di proposte, trasformando 
questo meeting in una vera e propria 
scuola sulle avanguardie artistiche e 
sullo stato deN'arte del pensiero. 

Il Peam2005 è stato capace di 
descrivere i molteplici aspetti dello 
sviluppo, in termini intellettuali e 
meditativi, come per la mostra al 
Museo Laboratorio, la sezione Post- 
Human e di quella di Software Art, ma 
anche in termini più “leggeri” 
attraverso forme di comunicazione 
più popolari e performative, come 
nella sezione di Video Art, di Net.Art, 
nel Second One Second Video 
Festival, nel Net Painting e in Music 


and AudioVideo Performance, tutti 
concerti rigorosamente eseguiti in 
anteprima internazionale in occasione 
del Peam2005. 




Inoltre il Peam 2005 ha di nuovo 
esaltato quella che era una delle sue 
caratteristiche fondamentali, il fattore 
didattico, attraverso la sezione 
Peam-Educational, elemento 
assolutamente importante ed 
innovativo, evidenziando le 
potenzialità deM’inserire uno stretto 
contatto con gli artisti in erba 
aM’interno di una manifestazione 
artistica. 

Infine la manifestazione ha, per la 
prima volta, deciso di esaltare i 
termini ludici dell’elettronica con la 
divertentissima rivisitazione del 
concetto di rave, attraverso il Grave, 
dislocato su tre diverse location con 
un autobus, il GraveBus, di ronda 
aM’interno della cittadina, arricchito 
dalla sezione di VJing Visual-Bridge. 
Di nei, per carità, come sempre, ce ne 
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sono stati. Ma aldilà di questo, 
l'incontro organizzato dal network di 
Artificialia, dedicato a chi fa uso 
dell'elettronica come mezzo 
espressivo artistico ha, con questa 
edizione, affermato definitivamente la 
sua capacità di analisi e di sintesi, ha 
stabilito un primato di maturità sia 
artistica che sociale (la città di Pescara 
si sta dimostrando sempre più 


complice dell'evento) e ha dimostrato 
di essere in grado di fare, se colmate 
le carenze di carattere finanziario, di 
questa manifestazione un faro di 
cultura aM’interno del panorama 
italiano e non solo. 


www.artificialia.com/peam2005/ 
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Tez, Meta Artista Generativo 


Marco Mancuso 



TeZ è il nome d’arte di Maurizio 
Martinucci, musicista in origine, video 
artista per esigenza, media artist a 360 
gradi per propensione creativa. Tez 
non è in Italia un nome conosciuto, 
ma questo come tutti quanti 
sappiamo non vuole dire 
assolutamente nulla, anzi, però è uno 
degli artisti elettronici più completi e 
poliedrici a livello internazionale. 

Definire il suo lavoro è piuttosto 
complesso, quasi impossibile da 
visualizzare per tutti coloro, addetti ai 
lavori e non, che non comprendono a 
fondo quali potenzialità di crossover 
portino con se le nuove arti 
elettroniche e soprattutto quanto non 
sia sempre così necessario definire il 
livello di meta-linguaggio che esse 
riescono a creare con naturalezza e 
semplicità. Uno dei meta-artisti quindi 


più consapevoli in circolazione, ed è 
italiano, patrimonio nazionale di cui 
andare fieri, per non permettere più 
emigrazioni forzate come la sua verso 
Amsterdam e i canali digitali d'Olanda. 

TeZ è musicista innanzitutto, lavora da 
anni con la musica elettronica 
collaborando con artisti di fama come 
Kim Cascone, Taylor Deupree o 
Scanner. Ma TeZ è anche sound artist, 
affascinato dalle potenzialità tecniche 
ed espressive del sistema 5+1, così 
come dell’acusmatica. TeZ è 
parallelamente video artista, regista 
sperimentale, autore di video clip, 
grafico? pochi sono coloro in grado di 
lavorare con uguale maestria sul 
concetto di audio così come su quello 
di video. TeZ è in sostanza un 
performer audiovisivo nel senso 
letterale del termine, un ricercatore 
consapevole delle sinestesie 
consentite dall’uso di questi strumenti 
espressivi. E fino a qui tutto normale, 
o quasi insomma. Peccato però che il 
nostro Maurizio Martinucci è anche 
autore di arte generativa, come 
produttore autonomo di codice e 
software in grado di generare prodotti 
audiovisivi in tempo reale, da fruire 
mediante installazioni ma anche da 
gestire live su un palcoscenico. 
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TeZ è tutto questo e molto altro: 
teorico fine ed esploratore di nuovi 
confini sul non utilizzo dei parametri 
random nella generative art e sulla 
capacità di suoni e immagini di 
autogenerarsi partendo dalle proprie 
intrinseche virtù, prefiguratore di 
nuovi linguaggi espressivi grazie al 
suo Generative Live Cinema (GLC) , 
spalla video di Scanner nel progetto 
Blindscape presentato in anteprima 
mondiale alla Notte Elettronica in 
chiusura al Roma Europa Festival 
2005, uno dei live audiovisivi più 
efficaci, tecnici ed emotivamente 
coinvolgenti che mi sia capitato di 
vedere negli ultimi anni. E' stata 
questa quindi l’occasione di una 
chiacchierata rivelatrice per me (e 
spero per chi legge) di ciò che è lo 
spirito stesso di Digicult, la 
comprensione reale, e non solo 
teorica, di come un solo uomo possa 
attuare oggi un dialogo “meta” e 


“trasversale” tra arti e discipline. Il 
resto, per ora, è storia. 

Mk: Mi puoi parlare di te, del tuo 
lavoro, della tua propensione artistica 
e di come è nata la collaborazione con 
Scanner? 

TeZ: lo e Scanner ci conosciamo da 
più di quindici anni, una conoscenza 
nata via posta e tramite contatti 
comuni aN'interno del gruppo di 
elettronica sperimentale dei Coil. Loro 
mi avevano passato una lista di 
contatti per prendere del materiale da 
loro prodotto e Scanner ai tempi si 
occupava di produrre eventi suN'arte 
sperimentale. In questo modo siamo 
quindi venuti in contatto. Mentre 
Scanner diventava famoso, io ho 
iniziato a lavorare con musica e video 
fino al momento in cui abbiamo 
iniziato a pensare come lavorare 
insieme su un progetto. Normalmente 
io lavoro sui software e sul concetto di 
i n t e g r a z i o n eGtraerati »èc à /ee \xDdr®ffime 
^ElLuGjII mente sto lavorando su un 
progetto di 

con cui gestisco i miei live in 
tempo reale e l’integrazione 
audiovisiva. E' da tre anni che mi 
occupo, sia teoricamente ma anche 
praticamente di arte generativa, a 
partire dal progetto di pittura digitale 
generativa Protoquadro che oggi ha 
trovato importanti finanziamenti in 
Olanda. 
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Mk: Tu qualche anno fa hai fondato a 
Roma il Sub Multimedia Research Lab, 
me ne vuoi parlare? 

TeZ: Sì, io ho fondato un laboratorio a 
Roma che si chiama Sub Multimedia 
Research Lab, in cui ho lavorato con 


circa 30 persone nel corso degli anni. 
Dal 1999 con Federico Bonelli siamo 
rimasti operativi come cuore del 
laboratorio e abbiamo deciso di 
lasciare l'Italia perché non trovavamo 
fondi per finanziare un progetto di 
ricerca creativa e artistica di questo 
tipo. Il generale noi lavoriamo su tre 
livelli: la scrittura di software 
autonomi, il lavoro suM’integrazione di 
suono, immagini e testo e infine la 
generazione in tempo reale di 
collegamenti tra tutti questi media 
digitali. Il Lab in realtà è oggi 
costituito da 6 persone che lavorano 
insieme su progetti specifici: due 
vivono ad Amsterdam, due a Parigi e 
due sono rimasti a Roma. 
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Mk: Il progetto che presenterete 
questa sera con Scanner, Blindscape, 
è una prima mondiale. Mi vuoi parlare 
della tua vena artistica a cavallo tra 
audio e vìdeo e come si traduce 
all'interno di questo progetto? 

TeZ : Blindscape è una prima 
mondiale, ed è anche la prima volta 
che ci presentiamo insieme. Negli 
ultimi cinque anni il mio lavoro è stato 
soprattutto sull'immagine e sulla 
composizione video, anche se il mio 
background è soprattutto musicale. Il 
fatto di dover lavorare sulle immagini 
è stato una necessità per dare una 
figura visiva ai miei live di elettronica, 
cosa che mi ha portato a scrivere un 
mio proprio software chiamato Trivid 
che uso ancora oggi anche se in 
maniera diversa. Questo è stato la 
base di tutti i software che ho scritto, 
fino ad arrivare a quello che presento 
stasera che si chiama appunto 
Generative Live Cinema (GLC), il 
nucleo centrale di un’idea molto 
precisa sulla generative arte e la sua 


espressione dal vivo. Lavorare con 
Scanner è stato curioso perché 
entrambi ci occupiamo di musica e 
immagini, abbiamo molte affinità in 
questo senso, anche se io ero molto 
più avanti da un punto di vista visivo 
mentre lui ovviamente da un punto di 
vista audio. Per cui è stato lui, all'atto 
pratico su Blindscape, che mi ha 
proposto di dare una composizione 
visuale ai suoi suoni di pipistrelli 
registrati con speciali radar. Il 
progetto tra noi è però 
completamente aperto e si sta già 
modificando. L'idea ulteriore è anche 
quella di farne un DVD, con l’idea di 
lavorar insieme sia sul piano visivo che 
su quello audio, lavorando e 
confrontandoci quindi su un duplice 
livello. 



Mk: Tu hai lavorato con Kim Cascone, 
Taylor Deupree, artisti legati alla 
ricerca musicale e del suono. Quanto 
ti affascina il concetto di sound art e 
di spazializzazione del suono? 
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TeZ: Come ti dicevo io sto tornando a 
lavorare molto sul suono, soprattutto 
sul concetto di spazializzazione del 
suono, cercando un utilizzo efficace 
del sistema 5+1, esplorando dei modi 
non canonici di utilizzo, senza in 
questo dimenticare il progetto di 
quadrifonia VillaLogicaSonora 
presentato in una piazza di 
Amsterdam e gestito mediante un 
joystick e un software scritto da me. 
Infine molto affascinante è per me il 
concetto di acusmatica e 
spazializzazione del suono, che sto 
seguendo grazie a dei progetti proprio 
con Kim Cascone 

Mk: Mi spieghi come puoi integrare 
questo approccio artistico con il 
concetto di cinema generativo di cui 
parlavi prima? La scorsa edizione di 
Transemediale ha messo sul piatto un 
nuovo neologismo, quello di Live 
Cinema, ma in pochi hanno compreso 
cosa questo termine significa 
realmente e come alcuni progetti 
presentati potessero rientrare in 
questa categorìa. 

TeZ: lo sto lavorando molto su miei 
progetti di audiovisivi generativi, 
video e musica integrati insieme in 
tempo reale. Sicuramente c’è 
confusione nel uso di nuovi termini e il 
mio progetto è un po’ provocatorio in 
questo senso; io per primo in Olanda 
ho visto molte opere di cosiddetto 
Live Cinema e inizialmente mi 
sembrava un buon modo per 


descrivere dei progetti dal vivo 
presentati come fossero un prodotto 
cinematografico. In realtà nessuno dei 
progetti visti è realmente cinematico, 
non c’è mai un uso effettivo della 
narrativa al loro interno. Mi sono 
messo quindi a creare un mio 
strumento/software per ottenere dal 
vivo e in tempo reale una serie di 
effetti visivi ma anche sonori, che 
potesse usare quindi un elemento 
visivo in grado di riportare alla realtà 
conosciuta, allo scopo di rendere 
tutto il lavoro molto più completo, 
emozionale e quindi cinematico. Il 
digitale oggi è analizzato come 
estetica di per sé, senza sfruttare le 
sue vere potenzialità di significanza 
per associarlo a qualcosa che sta al di 
là del digitale stesso, che è quindi 
legato a qualcosa che si vede e si 
osserva normalmente. 



Mk: Il concetto di arte generativa 
come entra in questo processo? Uno 
dei concetti presenti in questo 
universo creativo è legato alla 
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capacità di mettere mano sul codice, 
come vera propensione artistica, 
aspettando il risultato finale del 
lavoro compiuto da una macchina 
secondo parametri random, 
rimanendo quasi incuranti di fronte 
all'estetica del prodotto finito. 

TeZ: Il concetto di generativo è 
fondamentale ma non condivido 
questa propensione da te descritta 
che riconosco essere molto presente, 
quasi dilagante. Generativo è 
sicuramente la capacità e l’arte di 
creare codice in grado di trasformare 
e generare qualcosa. Ma come lo 
genera? Cosa genera? Molti algoritmi 


sono generati su parametri random, 
ma io ho lavorato un anno e mezzo 
per creare un algoritmo che non 
partisse dal concetto di random, che 
reputo un idea che non esiste, una 
funzione scritta da qualcun altro per 
creare un numero impredicibile di 
eventi. Questo per me è un limite, mi 
interessa di più riciclare un materiale 
che possa determinare esso stesso 
Timpredicibilità di una composizione. 
Questo per me è generativo; l’idea 
semplice e se vuoi banale è quindi 
quella di produrre numeri impredicibili 
di eventi senza ricorrere a funzioni 
random. 
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Mk: Tutto ciò quali potenzialità in più 
ti da come artista/performer? 

TeZ: Beh, se lavori su progetto come 
Protoquadro, l’impredicibilità e la 
generazione degli eventi non è data 
da un codice random o da una 
funzione, ma è data dalla natura 
stessa delle foto, nel mio caso 
partendo dai colori delle immagini 
come parametro. Mi piace lavorare su 


un qualcosa che abbia un senso, mi 
piace pensare che queN’immagine 
possa essa stessa determinare 
l’ulteriore evoluzione di se stessa, 
secondo sentieri impredicibili 
ovviamente. In un contesto 
audiovisivo questo mi permette di 
lavorare sul suono e sulle immagini 
legati indissolubilmente tra loro; è il 
suono stesso che viene utilizzato 
come parametro per generare delle 
variazioni su una matrice visuale 
predefinita. Questo non solo lascia un 
risultato tecnico di assoluto connubio 
audiovisivo, ma permette anche di 
esplorare territori estetici 
assolutamente nuovi, ri-vitalizzando il 
concetto di live così vilipeso oggi 
nell’universo dell'arte elettronica. . 


www.submultimedia.tv 
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Bioart, Tra Etica Ed Estetica 

Tiziana Cemin 



In un'era nella quale le scienze, 
attraverso la tecnologia, sono 
diventate produttrici di immagini 
estetiche, non dovrebbe stupire se in 
campo artistico accade di imbattersi 
in lavori che assomigliano a operazioni 
di ingegneria genetica o a esperimenti 
di laboratorio. 

Di fronte a certe operazioni, spesso il 
nostro senso estetico, ma anche etico, 
viene messo in crisi, costringendoci a 
ridefinire i confini tra mondo animato 
e inanimato, e portando anche a 
rivedere le definizioni di soggetto e 
oggetto. La bio art, arte che manipola 
i meccanismi della vita, non ha un 
preciso manifesto tematico e 
racchiude in sé progetti molto diversi, 
che possono rifarsi alla biotecnologia 
tanto dal punto di vista dei contenuti 
quanto da quello delle metodologie 


applicate. Anche ad Ars Electronica 
2005 Jens Hauser, curatore di diverse 
mostre sulla bio arte e autore del libro 
L ‘ Art Biotech, ha tenuto una 
conferenza; Bio Art Taxonomy of an 
etymological monster, testimoniando 
fin dal titolo la difficoltà che sussiste 
nel poter dare dei parametri o limiti 
entro cui situare i lavori di bio art. 



Circa una decina di anni fa le opere di 
bio art si basavano sull'iconografia 
delle forme d’arte convenzionali, 
anche per il confronto con il pubblico 
che difficilmente sarebbe riuscito a 
definire arte certi oggetti. Si 
presentavano sotto forma di immagini 
genetiche e sculture raffiguranti 
creature virtuali. Per lungo tempo un 
sinonimo di bioarte è stato arte 
genetica, come nel lavoro D N All, 
dove la base della vita viene codificata 
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e poi riprodotta sotto forma di icona 
visuale. Basta infatti consegnare un 
campione di DNA, utilizzando un 
apposito kit, e DNA11 crea su questa 
base un’immagine grafica 
sicuramente unica, quanto irripetibile. 

Ma le conoscenze in campo scientifico 
sono andate oltre: sono state fatte 
scoperte, per esempio, nei campi 
della coltura della cellula e del 
tessuto, della neurofisiologia, della 
biorobotica, della sintesi di sequenze 
di DNA artificiali, e di xenotrapianti. 



Creare vite artificiali può avere due 
differenti approcci: uno che utilizza 
codice immateriale, e uno, più 
innovativo, che confronta la 
biotecnologia con un’applicazione in 
campo pratico, fisico. Il concetto di 
vita descritto come codice sta 
perdendo fascino e si sta facendo 
strada l’utilizzo concreto di materiale 
organico. Difficilmente le simulazioni 
al computer di processi biologici si 
possono ancora chiamare bio art. E 


artisti di arte transgenica si muovono 
in direzione di un utilizzo sempre 
maggiore di materiale organico. Fra 
questi Eduardo Kac che con il 
progetto CFP Bunny, ha dato vita ad 
Alba, coniglio transgenico che 
esposto a una luce particolare diviene 
fluorescente . 

Secondo Hauser uno degli effetti 
essenziali della “mutazione”, alla quale 
la bio art si è sottoposta 
recentemente, è che essa si spinge 
verso una rimaterializzazione dei 
prodotti. Questo non significa che vi 
sia un processo di regressione verso 
un’arte centrata sull’oggetto: avviene 
piuttosto che, invece di 
rappresentazioni grafiche o figurative, 
vengono ora messi in atto processi di 
trasformazione sotto forma di 
performance; cercando di stabilire 
relazioni fra biotecnologie e 
condizioni economiche, politiche e 
sociali. La bio art, oggi, si situa fra il 
regno simbolico deN'arte e quello della 
vita vera. 
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Un altro aspetto della bio art 
rimaterializzata, sta nell’usare il 
proprio corpo come terreno di gioco, 
come avviene nella body art. 
L'estetica diventa quindi invasiva, 
come nel progetto del duo francese 
Art Orienté Object, che sta 
programmando una trasfusione di 
sangue filtrato di panda. 

Artisti di body art, a loro volta, si 
avvicinano alla coltura dei tessuti; 
Stelarc per costruirsi un orecchio 
extra, e Orlan per creare colture di 
pelle ibrida di diversi donatori di etnie 
differenti; entrambi collaborando con 
il gruppo australiano di ricerca TC&A 
(Tissue Culture and Art Project). Bio 
art e body art hanno anche in comune 
il fatto che le loro opere sopravvivono 
nel tempo sotto forma di foto o video 
documentari. 



Infine Hauser rileva l'impossibilità di 
legare la bio art a una definizione 
unica, e a specifici procedimenti o 
materiali. Essa è prima di tutto un’arte 


della trasformazione in vivo che 
manipola “materiali genetici”. Un 
esempio che illustra questa 
complessità è l’installazione 
performativa Disembodied cuisine di 
TC&A. Nel corso della mostra L'Art 
Biotech è stato fatto quiindi un 
esperimento al fine di produrre carne 
senza mietere vittime. Gli artisti hanno 
coltivato tessuti sintetici partendo da 
cellule di muscolo di rana, e hanno 
quotidianamente nutrito e curato 
queste colture cellulari, in un 
laboratorio allestito aM’interno dello 
spazio espositivo. Dopo otto 
settimane, nello stesso spazio hanno 
cucinato le minuscole fettine di 
pseudo carne come un piatto di 
nouvelle cuisine, servendolo a ospiti- 
cavie che si fossero offerti volontari 
per l’insolita cena. Rane vive, 
risparmiate al massacro e in seguito 
liberate, osservavano il processo da 
acquari posti sui muri. 

Sebbene quindi le argomentazioni di 
Hauser siano chiare, mi sembra che 
non sia ancora definito il ruolo che 
dovrebbe avere l’artista, se egli debba 
contribuire alla produzione di 
conoscenza o se il suo intento debba 
essere quello di mettere in guardia sui 
possibili usi impropri della genetica. I 
bio artisti sembrano interessati alla 
relazione di queste aree di ricerca con 
il panorama sociale, ma la questione 
resta in sospeso; anche perché gli 
artisti sono in grado di reinventare 
costantemente il proprio ruolo. 
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www.ekac.org 


www.dnan.com 


http://artorienteobjet.free.fr 

www.t c a. uwa.edu.au 
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Netporn: Nuovi Territori 

Tatiana Bazzichelli 



Un tempo si teorizzava sui corpi 
digitali e sulla fisicità dei bit, oggi al 
concetto di performatività virtuale si 
preferisce quella reale, in cui il corpo 
si fa finalmente carne (usando una 
ormai storica espressione alla 
Cronenberg, di cui molti ricorderanno 
il film “Videodrome”). 

L’immaginario “indie” dei tardi anni 
ottanta primi anni novanta, che ha 
accompagnato gran parte del punk di 
quegli anni, diventa “porn”, portando 
l’idea del fai da te, do it yourself, a 
contatto con la pelle e sotto i vestiti 
(non più virtuali). La pornografia di 
oggi, è sempre più “indie porn”, che ha 
come protagonisti non più star dello 
spettacolo, ma persone normalissime, 
che autogestiscono la propria 
sessualità, inventandosi una nuova 
pornografia, indipendente e non 


patinata. Forse l’autenticità è il nuovo 
segreto del successo, unito alla 
possibilità di raggiungerlo 
velocemente attraverso canali P2P, 
blog e circuiti share di scambio video, 
foto, film indipendenti dove il porno si 
fa gioco e ironia. Destruttura e crea 
nuovi codici. 

Il discorso dell' Indie porn, sembra 
portare nuova linfa anche nel campo 
della netculture, stanca di decenni di 
dibattiti sul corpo digitale e il 
cyberspazio. D’altra parte anche le 
nostre mailbox parlano chiaro: più del 
50% dei messaggi che riceviamo ogni 
giorno, ci ricorda che il sesso è parte 
importante della nostra vita e il 
netporn un fenomeno da non 
ignorare. Cosa che non è stata fatta di 
certo lo scorso settembre ad 
Amsterdam, attraverso la due giorni 
The Art and Politics of Netporn, 
centrata appunto sul netporn 
criticism. 
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L'evento, organizzato dall'lnstitute of 
Network Cultures e curato da Ceert 
Lovink, Katrien Jacobs e Matteo 
Pasquinelli, con il supporto di 
Interactive media, Hogeschool van 
Amsterdam 

(www.interactievemedia.hva.nl), 
Amsterdam School for Cultural 
Analysis (www.hum.uva.nl/asca/), 
Cut-Up magazine (www.cut-up.com), 
de Condomerie, Amsterdam 
(www.condomerie.com), ha 
presentato diversi punti di vista 
aM'interno del dibattito sulla 
pornografia online, ragionando 
sull'emergere di una Netporn Society 
e sui legami fra il porno e le tematiche 
della censura, sorveglianza ed estetica 
dei digitai media. Numerosi teorici e 
artisti si sono riuniti il 30 settembre e 1 
ottobre scorsi, fra cui Mark Dery, 
Mikita Brottman e Susanna Paasonen, 
contribuendo a formare un quadro 
critico della situazione. 

Per capire meglio, abbiamo 
intervistato Matteo Pasquinelli 
facendogli alcune domande 
sull'evento e sul suo testo Warporn! 
Warpunk! Videopoiesi nell'Occidente 
in guerra. Scritto nel 2004, presenta 
un’interessante analisi sulle relazioni 
fra guerra, media, tecnologia, corpo e 
desiderio, in una società politica che si 
fa sempre più pornografica nel suo 
essere globale. Uso di immagini porno 
come strumento di fascinazione 


collettiva, uso di immagini radicali 
come armi di leggitima difesa...e nuovi 
territori per agire. 



Tatiana Bazzichelli: Dal tuo testo 
“Warporn! Warpunk!” aM’evento “The 
Art and Politics of Netporn'', il discorso 
della pornografia diventa centrale per 
riflettere sugli avvenimenti politici 
mondiali e la loro rappresentazione 
mediatica. In che modo la politica si fa 
pornografia e viceversa? 

Matteo Pasquinelli: Dipende cosa 
intendiamo per pornografia. Forse è 
meglio chiarire un po’ i termini, anche 
se ci interessa poco una definizione 
univoca essendo la pornografia un 
campo di forze molteplici (e basta 
leggersi le prime pagine di Pornocopia 
di Laurence O’Toole per vedere come 
ogni definizione abbia risvolti 
involontariamente comici). Ad ogni 
modo, ci capita sempre più spesso di 
etichettare come ‘pornografici’ eventi 
mediatici che rappresentano un 
collegamento improvviso e violento 
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tra i nostri istinti animali e la sfera 
dell'Immaginario collettivo. Non è 
detto che si debba trattare di 
immagini a sfondo sessuale, basti 
pensare alla pornografia della morte, 
della violenza, della guerra. Dall’altra 
parte, nei territori dell’Occidente non 
toccati direttamente dai conflitti, 
l’immaginario pubblicitario si ritrova 
ad imitare atteggiamenti ed immagini 
dell’underground porno per rinnovare 
il proprio appeal. Per dare una risposta 
breve, possiamo dire che la società 
dello spettacolo e della rete 
coinvolgono sempre di più 
rappresentazioni ipertrofiche del 
desiderio e degli istinti “animali” 
dell’essere umano. E’ un divenire 
molecolare e intimo della biosfera dei 
media (qualcuno direbbe “biopolitico”, 
ma ci siamo capiti). Non è detto che 
debba essere per forza un processo 
negativo: si tratta semplicemente di 
una evoluzione sociale. “Politics of 
Netporn” vuol dire: come convivere 
con questo processo? 

Tatiana Bazzichelli: Il nascente 
fenomeno dell’lndie Porn, che si 
ricollega al tuo discorso sul Warpunk, 
sembra aprire nuove prospettive alle 
forme di attivismo, soprattutto nei 
termini di superamento 
dell’autocensura che pervade molti 
ambienti di movimento. Il futuro e’ nel 
risveglio erotico? 


Matteo Pasquinelli: Se si pensa ai 
movimenti politici degli anni '60 e '70, 
fa un po’ impressione vedere come il 
cosiddetto “popolo di Seattle” abbia 
sempre dato poco spazio alle 
questioni del corpo e del desiderio (a 
favore di un terzomondismo 
paracattolico) e non abbia mai avuto 
nessun immaginario “sensuale” (a 
parte poche eccezioni “pink” e queer.). 
Nello stesso periodo, la generazione 
della net culture e l’invasione dei 
media digitali ha rappresentato una 
nuova economia libidica che ha 
“investito” nelle macchine una 
considerevole quota di desiderio. E 
oggi l’immaginario del corpo sembra 
essere esplorato e sperimentato solo 
dalla pubblicità. Circondati da più 
fronti, un po’ di atrofia dei nostri corpi 
dobbiamo ammetterla. Ma in rete 
qualcosa di interessante sta 
accadendo: il mondo dei blog sta 
forzando a un discorso pubblico e 
collettivo anche nel campo della 
sessualità e della pornografia. Dopo il 
fenomeno dell’lndie Porn, 
principalmente orientato al video, 
assistiamo ad una nuova galassia di 
blog che fanno ampio uso di immagini 
e che trattano la pornografia in modo 
assolutamente giocoso e autoironico, 
come nuova grammatica e tecnologia 
del sé, inventandosi nuove regole del 
gioco “pornografico” e spostandone i 
confini. 
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Tatiana Bazzichelli: In che modo il 
netporn può' aprire nuovi orizzonti alla 
sperimentazione artistica più 
indipendente? 

Matteo Pasquinelli: “The rise of thè 
netporn society”, uno dei temi della 
conferenza di Amsterdam che 
detourna ironicamente il titolo di un 
libro di Castells, lascia poco spazio 
aM’arte. E' un fenomeno di tali 
dimensioni sociali che l’arte vi può 
arrivare solo in ritardo. La rete ha dato 
visibilità a pratiche e sperimentazioni 
che non hanno più bisogno 
deM’economia sociale del mondo delle 
gallerie per essere riconosciute. 
Invece sulle esplorazioni artistiche del 
rapporto tra sesso e tecnologia in 
tempi “non sospetti”, al di fuori dei 
cliché e dei facili feticismi modaioli 
che circondano l’argomento, Katrien 
Jacobs ha scritto un libro appena 
uscito per Maska, LIBI_DOC: Journeys 
in thè Performarce Of Sex Art. E' un 
libro interessante perché rifiuta sia il 
linguaggio accademico sia quello della 


critica d’arte, a favore di un approccio 
autobiografico, dove il vissuto 
dell'osservatore, ovvero di Katrien, 
viene messo in gioco di fronte a 
questo mondo, al contrario di certi 
accademici che se ne occupano come 
degli antropologi o entomologi 
paracadutati in una giungla. 

Tatiana Bazzichelli: Cosa emerso 
dall’evento di Amsterdam? Ci saranno 
nuovi “The Art and Politics of 
Netporn”? 

Matteo Pasquinelli: La Netporn 
Conference è stato un successo, 
anche grazie alla particolare 
atmosfera aperta e tollerante della 
città di Amsterdam. Con il livello di 
endorfine e ferormoni accumulato in 
quel weekend abbiamo fatto scorte 
per mesi. Vorremmo organizzare il 
prossimo evento Netporn in una città 
simile ad Amsterdam, ma per ora non 
c'è alcun progetto concreto. 



Un piccolo tip per chi legge. A 
Berlino, il 16 dicembre alle 19.00 nello 
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spazio Newthinking in Tucholskystr. 
48, durante “x-Sites - Sex im Internet” 
teorici e artisti dalla software art al 
soft porn sono invitati a partecipare 
per sviluppare una riflessione sulle 
forme di pornografia indipendente in 
rete e non e sulle connessioni fra indie 
porn e free software. Fra i 
partecipanti, insieme al collettivo del 
New Thinking, centro di sviluppo di 
free software e diffusione di Linux, il 
teorico dei media Florian Cramer e la 
pop star Dahlia Schweitzer. 


http:/ /www.sarai. net/journal/05 pdf 

/11/03 matteo.pdf 

http:// multitudes.samizdat.net/articl 

e.php3?id article=1495 

www.networkcultures.org/netporn 

www.libidot.org 

http://store.newthinking.de 
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Link index 


Skoltz Kolgen, Duo Audiovisivo 

http://www.skoltzkolgen.com 

Rachel Creene E I Media Contagiosi 

http://www.rhizome.org/ 

http://www.newmuseum.org/ 

http://www.eyebeam.org/ 

http://www.beigerecords.com/cory/ 

http://www.irational.org/heath 

L’altra Tv Si Fa Con Un Modem 

http://www.56k-bastard.tv/index.html 

http://www.xcult.org/rest/rest.html 

http://next2frame.altervista.org/56k.htm 

Copyzero X: Multiple Choice Licence 

http://www.costozero.org/licenze/selezione_licenza.php 

http://www.unicam.it/ssdici/diritto_d.htm 

http://internet.cybermesa.com/%7Eberny/cosacopyleft.html 

http://nilocram.altervista.org/spip/article.php3?id_article=29 

http://www.costozero.org/ 

http://www.creativecommons.it/ 

Flickr Art: Database E Voyeurismo 
http://www.flickr.com/ 
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http://www.flickr.com/services 


http://www.marumushi.com/apps/flickrgraph 

http://krazydad.com/colrpickr 

http://www.mappr.com/ 

http://www.flickrmap.com/ 

http:// www.fixr.org/ 

http://www.metaatem.net/words 

http://www.mediamatic.net/artefact-200.9203.html 

Codici Percettivi Dell'arte In Video 
Thomas Brinkmann, L’antidivo dell’elettronica 

http://www.max-ernst.de/ 

Dj: Sciamano O Jukebox? 

I Metamkine Ci Guardano: Live! Ixem 05 

http://www.ixem.it 

http://metamkine.free.fr/ 

Simulazione Evolutiva E Intelligenza Artificiale 

http://www.econ.iastate.edu/tesfatsi/holland.GAIntro.htm 

http://www.his.atr.jp/~ray/tierra/index.html 

http://www.biota.org/ 

http://www.darwinathome.org/ 

http://web.genarts.com/karl/evolved-virtual-creatures.html 

You, Robot 

II Dialogo Di Ics E Ipsilon 
Material Gìrls 
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http://www.ifmachines.com/ 

http://www.ifmachines.com/products.html 

http://www.ifmachines.com/design_dynamic.html 

http://www.ifmachines.com/leapinglines.html 

http://loop.ph/twiki/bin/view/Loop/RachelWingfield 

http://www.clothclinic.com/ 

http://www.research.philips.com/newscenter/archive/2005/050902-phottex 

t.html 

mms://Ntstream2.ddns.ehv.campus.philips.com/efi/86090/Photonic.wmv 

Big Art Group E Lo Schermo Infestato 

http://www.bigartgroup.com 

Per Una Rete Democratica E Condivisa 

http://www.smsitunis2005.org/plateforme/index.php?lang=en 

Vi Ricordate II Caro Vecchio Commodore 64? 

http://www.rai.it/ news/articolonews/ 0,9217, 121046,00. html 

http://www.sogei.it/case_history/mostra_informatica.htm 

Hacktivìsmo Etico A Ritmo Cubano 

http://www.bienaldevideo.cl/bienal/index.htm 

mailto:alamarexpress@yahoo.es 

Jesper Just, True Love Is Yet To Come 

http:// 05.performa-arts.org/ 

http://www.vision3.com/ 

http://www.km-animation.dk/ 
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Resfest, Keep The Mind Curious 

http://www.resfestroma.com/ 

http://www.resfest.com/ 

http://www.res.com/ 

Peam 2005 Report 

http://www.artificialia.com/peam2005/ 
Tez, Meta Artista Generativo 
http://www.submultimedia.tv 
Bioart, Tra Etica Ed Estetica 
http://www.dnall.com/ 
http://www.ekac.org/ 
http://artorienteobjet.free.fr/ 
http://www.tca.uwa.edu.au/ 

Netporn: Nuovi Territori 

http://www.networkcultures.org/netporn 

http://www.networkcultures.org/netporn 

http://www.networkcultures.org/netporn 

http://www.libidot.org/ 

http://store.newthinking.de 
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